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NUR EINE MINDERHEIT 



Liebe Leserin, lieber Leser, icb möchte Sie beglückwünschen: Sie gehören zum elitären Zirkel unseres Publikums. Denn 
Sie lesen Editorials, im Moment offensichtlich dieses. Sie interessieren sich für das Vorwort eines Buchs, den Abspann 
eines Kinofilms, die Quelle einer Nachricht. Kurz, Sie wollen hinter die Dinge schauen. Dabei bildet schon die Gesamtheit 
unserer Leser, also Sie und die anderen (die jetzt schon den ersten Testbericht lesen), eine ausnehmend gut informier- 
te Minderheit. Wesbalb? In Deutschland gibt es schätzungsweise sechs Millionen private PCs. Auf praktisch jedem laufen 

- wir wissen es alle - auch oder überwiegend Spiele. Die wollen gekauft werden, und sie werden gekauft. Die größten 
Umsätze erzielen dahei nicht Versandhändler und Spezialgeschäfte, sondern Handelsketten und Kaufhäuser, Aber wie- 
viele der Kunden informieren sich vorherin Fachzeitschriften über die Programme? 

Rechnet man die offiziellen Verkaufszahlen der fünf wichtigsten deutschen PC-Spielemagazine zusammen, Kommt man 
auf etwa 830 000 verkaufte Exemplare pro Monat. Vorsicht, darin sind Doppel- und Mehrrachleser enthalten. Das sind 
nicht einmal 15 Prozent derjenigen Leute, die einen PC besitzen und damit spielen - und wenn nicht die Eltern, dann die 
Kinder. Wie, um alles in der Welt, informieren sich die restlichen 85 Prozent der potentiellen Käufer? Die vertrauen auf 
kurze, aber sicherlich wob [fundierte Besprechungen in allgemeinen PC-Zeitscbriften. Die lassen sich von bunten Bildern 
auf der Packungsrückseite anlocken. Und die kaufen vor allem das, was sie kennen: Spiele zur Lieblingssportart. Spiele 
zu Kinofilmen. Spiele zu interaktiven Fernsehsendungen mit aufgeregten Teenie-Moderatorinnen. Spiele, die wenig kosten 

- auf den Preis zu schielen kennt man schließlich vom Supermarkt. 

Deshalb verkauft sich ein »Bundesliga Manager 97«, obwohl es bislang vor Fehlern nur so strotzte. Darum lohnt es sich, 
»Jürgen Prochnow« auf die Darkening-Packungen zu kleben (ein tolles Spiel, aber zählen Sie mal, wie oft Herr Prochnow 
darin tatsächlich auftaucht). Nur so konnte sich das dilettantische »Hugo« in die Hitparaden schmuggeln. Aus diesem 
Grund ist der Abverkauf der Spielesammlung »Gold Games« famos, obwohl einige kopiergeschützte Programme mangels 
Anleitung gar nicht gestartet werden können. 

Wer erwartet ernsthaft, daß sich die Bugdichte bei Neuveröffentlichungen senkt, solange eine aufwendige Verpackung 
mäßigen Inhalt wieder wettmacht? Solange ein Filmlogo mehr zählt als die Designer? Zum Glück wissen zumindest Sie es 
besser. Würde die Mehrheit so denken wie Sie, gäbe es innerhalb von zwei Jahren eine wesentliche Veränderung in unse- 
rem Hobby. Schund hätte es dann viel schwieriger und Qualität leichter. Bringen Sie doch Ihre bislang unschlüssigen 
Bekannten dazu, sich morgen eine Spielezeitschrift zu kaufen. Noch besser, empfehlen Sie ihnen eine! 



Viel Spaß beim Lesen und Spielen wünscht Ihnen 






N6A Live 97 hat auch die Nichtsportier i 
der Redaktion mit großem Realismus um 
guter Spielbarkeit restlos überzeugt. 
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KKND steht für »Krush, Kill *n Destroy«. Das 

Echtzeit- Strategie programm garniert neue 

Details mit netter Grafik und zynischem Humor. 42 




Project Paradise ist das beste Actionspiel 
seit langem, da trotz seiner tollen Grafik- 
Engine der Inhalt nicht zu kurz kommt. 



In PC Player Plus finden Sie dii 
Monat acht hochwertige Tastatui 
Schablonen zu aktuellen Pro- 
unter Red Alert, 
Privateer2, FIFA 97 und 
Windows 95. 
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Software 



Test: Cieatures 

Virtuelle Viechereien 
www. ptplauer.de: 
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Bizarre Anwendung: 




Shareware: Netlet 
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Hall of Farne: 

Psycbo Pinball, Sbive 


s 124 
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Test: MMX-Piozessot von Intel 

Auf der Überholspur 126 

Test: Maxi Sound 64 

AUeskönner 132 

Test: PC Darts 

Darte nur ein Weilchen 134 
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»Krush, Kill 'n Destroy«: Der neue C&C-Rivale bietet 
Echtzeit-Strategie mit Humor. 
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Guillemots »Maxi 
Sound 64« läßt 
jedes Spiel phan- 
tastisch klingen. 



Bei der »Sega 
Rally« wirbeln Sie 
gewaltig Staub auf. 




Luftkampf pur - die Doppeldecker- Simulation 
»Flying Corps« macht es möglich. 
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Warlords 2 für Profis: 

Fünf Höhlenebenen 

sind in »Cave Wars« 

zu erobern. 
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Einmalig! 

| Offiziell lizenziertes UEFA Champions 
/ League Spiel mit allen Original-Clubs 
und Kickern der Saison 96/97. 



Wen kauft Juventus Turin 
I als Nächsten? 

/ Mit dem Mannschafts- und Spielereditor 
sind Spieler-Transfers ganz leicht 
durchführbar. 



Zu wenig Puste für 
\ 90 Minuten Pressing? 

Kein Problem, die Taktik der 
Mannschaften ist jederzeit änderbar. 
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CD-INHALT 



HEKTISCHE CD-PRODUKTION 



Es isi wieder einmal vollbracht Nach diversen 
Telefonaten, Intetnet-Suif-Qrgien und durchar- 
beiteten Nächten ist die aktuelle CO tatsächlich 
ferne geworden. Besonders nervenaufreibend wai 
diesmal die Produktion der Multimedia-Leserbrie- 
fe. Kun nach dem wohlverdienten Weihnachtsui- 
laub dämmerte uns: »Wir müssen doch noch so 
ein Video drehen?» Unser Videomann Toni Schwai- 
ger hatte dann die rettende Idee, die wir mit großer 
Begeisterung umsetzen konnten. Die Ergebnisse 
der Anstrengung finden Sie wie immer auf der CD. 
Ab dieser Ausgabe wird unser Windows-Menii-Pro- 
gramm auch von einer Hintergrundmusik untermalt. Wer Lust hat, 
seine Komposition auf unserer CD wiederzufinden, sollte sieb schnell 
an uns wenden - vielleicht erhält er schon im nächsten Monat den 
Zuschlag. Diesmal stammt das Stück von Oliver Hutz, der den Song 
"Neveras ' als Demonstrationsmusik für die Firma Terratec kompo- 
nierte. Die Musik ist komplett mit der »Terratec Maestro 32/96« kom- 
poniert und abgemischt worden. 
Viel Spaß mit der CD dieser Ausgabe wünscht Ihnen Ihr 
Henrik Fisch -^ .-/ 



-w 




Die Demos auf der CD 
starten Sie am 
einfachsten mit 
bewährten Menü- 
Programmen. Wer die 
Demos per Hand instal 
Lieren möchte, finden 
Sie in der Rubrik »Spiel- 
bare Demos« die nötigen Ifadangabi 



Ein Handelssystem, 
Videosequenzen 
mit renommierten 
Schauspielern und 
das bewährte Flug- 
system von Wing 
Commander 4: 
Das alles ist »Pri- 
vateer 2: The Dar- 
kening«. Eine zeit- 
begrenzte wartet 
auf der CD dieser 
Ausgabe. 




Spielbare Demos 



Bitte Ke (HS-DOS, 13 MByte) 

Cave Wars (HS-DOS, IS HByte) 

Hernes Of Hight & Magic 2 (Windows 95, 46 MByte) 

Magic The fiatbering (Windows 95, direkt starten) 

Maible Drop (Windows 95, 6 HByte) 

Privateer 2: The Daikening (MS-DOS, ;.■ HByte) 

SimCODter (Windows 95, 28 HByte) 
SimfiOlf (Windows 95, 35 MByte) 
Slamtilt (Windows 95, direkt starten) 

Star Command (HS-DOS, 16 HByte) 

Street Racer (MS-DOS, 9 MByte) 

Tomb Haider (MS-DOS, 5 MByte) 

Tomb Haider für Rendition (MS-DOS, 5 MByte) 



\DEMOS\BLUEICE\GO.BAT 
\DEHOS\CAVEWARS\GO.BAT 

\DEHOS\HEROES\H0HM2DEM.EXE 

\DEMOS\MAGIC\DEMO.EXE 

\DEMOS\HARBLE\SETUP.EXE 

\DEH0S\P2DEM0\G0.BAT 

\DEMOS\SIMCOPT\SIMCOPT.EXE 

\DEMOS\SIMGOLF\SETUP.EXE 

\DEHOS\SLAHTILT\SUMTILT.EXE 

\DEM0S\STARC0M\G0.BAT 

\DEHOS\STREET\GO.BAT 

\DEH0S\T0MBRAID\G0.BAT 

\DEM0S\T0HBRAID.REN\G0.BAT 



Selbst ablaufende 
Demos 



Dominion (Windows 95, 9 HByte) 



\PREVIEWS\D0MINI0N\DOMINIQN.EXE 



Windows-Magazin 



Multimedia Leserbriefe 



A-10 Cuba! (Patch auf Version 1.01) 
Bundesliga Manager 97 (Patch auf Version 1.30) 
Desrent 2 (Patch für den »Verite«-Chip von Rendition) 
Desient 2 (Patch für den »Voodoo«-Chip von 3dfx) 
EF 2000 (Patch auf Version 2.4) 
Mad TV 2 (Update) 

Tomb Haider (Update auf den »Voodoo«-Chip von 3dfx) 
Wag.es Of War (Patch auf Version 1.01) 



\PATCHES\A10CUBA 

\PATCHES\BM97 

\ PATCH ES\ D ESCENT2. REN 

\PATCHE5\DESCENT2.3DF 

\ PATCH ESXEF2000 

\ PATCH ES\MADTV2 

\PATCHES\T0HB.3DF 

\PATCHES\WAGES 



Bonuslevel 



Monster TlUCk Madness (Drei Bonus-Tracks) 



CBentfl (3D-Benchmark für MS-DOS) 

(DT 1.15 (CD-ROM-Tool) 

DCC 4.1 (PC-Player-Version des DOS-D 

Display Doctoi 5.3 (Neueste Version des alten UniVBE) 

fiame Wizard 3.0 (Spiele-Utility) 

nVidia-firafikkarte (Testprogramm für PCI-Bus) 

PC Player 3D-Benrhmark für MS-DOS 

PCXDUMP 9.3 ( Bildschi rm-Capture-Programm) 

PICEM 3.2 (Bildbetrachter) 

VGA-BenthmarhS (Verschiedene Grafik- Benchmarks) 



\PROGRAMM\CSENCH 

\PR0GRAHM\CDT0OLS 

\PR0GRAMM\DCC41PCP 

\PR0GRAMM\SDD53 

\ PROGRAMME AH EW 

\PROGRAHM\NVIDIA 

\PROGRAMM\PCPBENCH 

\PR0GRAMH\ PCXDUMP 

\PROGRAHM\PICEH 

\PROGRAMH\VGABENCH 



Weitere Programme 



DatenPlaver Deluxe (Spiele-Datenbank) 
DlrettX 2.0 (Ältere Version von DirectX) 
DirectX 3.0 (Neueste Version) 
KartenPlayer: DSA 3 (Alle Karten) 

Video für Windows (Neueste Videotreiber) 



\PCPLAYER\DATAPLAY\DPLAYER.EXE 

\PCPLAYER\DIRECTX.20\DXEXTRAC.EXE 

\PCPLAYER\DIRECTX\ DX5 ETUP. EXE 

\PCPLAYER\LOESPLAY\LPLAYER.EXE 

\PCPLAYER\WINVIDEO\INSTALL.EXE 



v_ 
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Alle DOS-Demos starten Sie am besten von unserem DOS-Meiiiinragramm aus. Wech- 
seln Sie dazu von DOS aus auf das Laufwerk der CD, und tippen Sie START. Die Demos 
erreichen Sie, wenn Sie auf die Taste »DEMOS« klicken. In unserem DOS-Programm 
finden Sie außerdem Hinweise auf die Shareware- Pf ogramme, die Patches und die 
Spielstände, die wir auf dieser Ausgabe der CD veröffentlicht haben. 
Spiele-Demos für Windows 3.1 oder Windows 95 starten Sie am einfachsten von unse- 
rem »PC Player AutoRunner« aus. Unter Windows 3.1 müssen Sie dazu das Progi 
»AUTORUN« im obersten Verzeichnis der CD ausführen. Unter Windows 95 legt dieses 
normalerweise von selbst los, sobald Sie die CD in das Laufwerk einlegen. 
Mit diesem Menü starten Sie auch unsere Spiele-Datenbank »Datenplayer Deluxe«. 
Weitere Informationen finden Sie, wenn Sie im »PC Player AutoRunner" auf die Taste 
»Info« klicken. 

Bei Problemen mit der CO können Sie Anfragen an folgende E-Mail-Adresse richten: 
cdrom<\\>@>pcplayer.mhs. CompuServe. com 
oder per Post oder Fax direkt an den Verlag. 

v / 



e, Name »Lara Ctoft«« 

entUnebendern.'maen 
„S-OOS-Demo von »Torr* 
Ider« auch ein« SP-» f 

.^Update für die Mis- 
sion, die dann auf dem 

„Voodon«-Criip von 
3dfx läuft. 





In »Heroes of Might & Magic 2« ziehen Sie mit Ihrem Ritter durch 
die Lande und nehmen andere Städte ein. Strategiefans mit 
Vorliebe zur Fantasy kommen bei der Demo voll auf ihre Kosten. 





Ihnen einen Blick hinter die Kulissen 
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Preview: (onquest Earth 



ERDEROBERUnB 
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»Command & Conquer« hin, »War- 
craft2« her: Seit »Dune 2« hat sich 
bei den militärischen Echtzeit- 
Strategiespielen nichts grundsätz- 
liches mehr verändert. Das könnte 
sich bald ändern: EIDOS Interactive 
schickt eine ganz eigene Variante 
ins Rennen. 

Das Intro zeigt unser Sonnensystem in der nahen 
Zukunft. Bei der Erkundung des Jupiters stoßen 
die neugierigen Erdlinge auf eine außerirdische Lebens- 
form, die sofort aggressiv wird. Die Menschen reagie- 
ren ebenso unüberlegt, verlieren aber die resultieren- 
de Raumschlacht und werden bald darauf auf der Erde 
angegriffen. Und jetzt vergessen Sie bitte diese Hin- 
tergrundstory zu Data Designs »Conquest Earth« wie- 
der, denn Hersteller EIDOS willkeine Kämpfe Aliens con- 
tra Menschen. In einer Art vorauseilendem Gehorsam, 
vielleicht staatlichen Stellen, vielleicht einer ominösen 
öffentlichen Meinung gegenüber, ist die Alien-Fraktion 
auf einmal nicht mehr böse, sondern befreit die Men- 
schen. Die wurden nämlich ebenso plötzlich von irgend- 
welchen »Bionics« versklavt, tauchen im Spielaber nicht 
auf. Das heißt, menschlich aussehende Truppen kom- 
men schon vor, aber die wurden ja gerade eben zu Bio- 
nicsumdeklariert. Dasklingtverzwickt?Abernichtdoch, 
manche Softwarehersteller nehmen die Hintergrundge- 
schichten zu ihren Produkten eben keineswegs auf die 
leichte Schulter... 

Schwefel statt Sauerstoff 

Was auch immer nach Fertigstellung des Titels die poli- 
tisch korrekte Einleitung sein wird, an dem Grundprin- 




n*4 










Alls dem Intro: Die Jupiterianer schlagen die Bionics im 
Weltraum und auf dem Boden. 



Die Bionics-Basis fliegt effektvoll in die Luft, un 
weitere Schlacht gewannen. 

zip Invasoren gegen planetengestützte Verteidiger wird 
auf jeden Fall festgehalten. Wenn Sie die Aliens über- 
nehmen (deren Namen noch nicht feststeht, nennen wir 
sie deshalb ebenso einfach wie abschreckend »Jupite- 
rianer«), steht die Eroberung der Erde auf dem Pro- 
gramm. Das könnte den Einheimischen ja egal sein 
- Hauptsache, sie dürfen noch »Doom 10« spielen. Doch 
dummerweise mächten die Jupiterianer auch auf der 
Erde ihre gewohnte Atmosphäre e ny ugen, j ; e nun mal 
aus einem hochkonzentrierten Scr-Aefelgemisch 
besteht. Schade, wenn das üen Menschen nicht paßt, 
aber auf alles und jeden kann so ein Alien keine Rück- 
sicht nehmen. Oh je, jetzt haben wir schon wieder von 
Menschen gesprochen - Sie wissen ja, eigentlich mei- 
nen wir damit die Bionics. Von ihrem Raumschiff aus 
planen die fiesen Jupiter- Abkömmlinge die Unterwer- 
fung. In Ihrer Eigenschaft als Obergeneral bestimmen 
Sie die Verteilung der Ressourcen. Hehrere als außer- 
irdische Berater getarnte Menüs erlauben es, globale 
Strategien vorzugeben - sollen Ihre Soldaten generell 
eher biotische Siedlungen zerstören, Silikon einsam- 
meln (zum Kauf neuer Einheiten - toll, wenn man mit 
Sand bezahlen kann) oder Atmosphärewandler aufstel- 
len. Auf einem drehenden Globus suchen Sie das 
gewünschte Einsatzgebiet aus, wobei Sie sich an genau- 
en Infos zu den Gebieten beziehungsweise Städten ori- 
entieren. Schließlich beginnt der Angriff und damit das 
eigentlich Schlachtgeschehen. 
Moment mal, man darf sich aussuchen, wo man angrei- 
fen mächte? Für Kenner der etablierten Echtzeit- Stra- 
tegiespiele ist das ungewohnt - selbst bei »Alarmstufe 
Rot« hat man allenfalls einmal die Wahl zwischen bis 



zu drei Parallelschlach- 
ten, wobei das Programm 
keinerlei Entscheidungs- 
hilfen anbietet. Conquest 
Earth erinnert in diesem 
Punkt hingegen sehr an 
Miooproses »UFO - En- 
emy Unknown«. Mit dem 
kleinen Unterschied, daß 
Sie die Aliens spielen. 
Durch gewonnene Kämp- 
fe (in der Regel müssen 
alle Bionics zerstört wer- 
den) festigen die Außer- 
irdischen ihre Brücken- 
köpfe und verleiben sich 
die Weltkugel Stück für Stück ein. Man bestimmt also 
zu einem guten Teil selbst den Kriegsverlauf und trifft 
strategische Entscheidungen, anstatt sich ausschließ- 
lich an einer linearen Kampagne entlangzuhangeln. 
Nach Aussage von EIDOS Interactive soll die Alien-Seite 
in der Schlacht recht actionbetont sein, da bereits sehr 
gute Waffen zur Verfügung stehen - der Spieler dürfte 
also bevorzugt mit Gleitern herumfliegen und Boden- 
ziele beschießen. 



e Aliens haben eine 




Durch Anklicken der Berater verzweigen sie im 
strategischen Modus zu mehreren Menüs. 




Bei Nacht sind alle Aliens grau; Scheinwerfer 
beleuchten die Umgebung nur notdürftig. 
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BP^^^^ Die Blonics 
y^ ^^^B^Mhlasen zurück 

P^fc^^ Natürlich gefällt das der Gegensei- 
^^H ^^k :e überhaupt nicht, und selbst- 

^^^^^^^^ vnstürdlicl" cürfen Sie auch diese 
steuern. Als General ce _ 3 onks ; st man in einer ganz 
ähnlichen Situation wie aie X-CöM-Soldaten des bereits 
erwähnten UFO. Die Schlüsselworte sind Defensive, 
Geldmangel und veraltete Waffentech nik. Während sich 
an der Rolle des Verteidigers lange Zeit nichts ändern 
dürfte, sollte man sich sofort darum kümmern, an Geld 
zu kommen, um damit kräftig Forschung zu betreiben. 
Während die Jupiterianer ihr Silikon einsammeln, wer- 
den die Bionics nach ihren Leistun- 
gen im Kampf bezahlt Wer sich also 
teuer verkauft, kann trotz anfängli- 
cher Niederlagen seine Chancen 
langfristig erhöhen. Entsprechend 
ihrer kopträreri Rolle haben die Bio- 
mo ganz andere Möglichkeiten im 
strategischen Modus. Soverteilen5ie 
beispielsweise Dir Gele 1 auf verschiedene Forschungs- 
zweigC'?c , e",e'bos;e:r:iestehendeTechnologien.Ganz 
wichtig >t cas Aufspüren der ::r-d~rg.rge. Dazu 
erwirb: man Satelliten (die in diverser AusfJirjrgen 
vorkommer. vo- Wetter- bis zum Starvv3rs-H : imels- 
körper) lie schickt sie um den Globus. Wenn de- Satel- 
lit eine Stelle überfliegt, an der die Aliens ihr Unwesen 
treiben, kann man sich die aus dem Gebiet resultieren- 
de Missionsbeschreibung ansehen und die Herausfor- 
derung annehmen. 

Die Echtzeit-Schlachten präsentieren sich dank High- 
color-Modus prächtiger als die gesamte Konkurrenz. Die 
Vielfalt an Farbnuancen macht sich vor allem bei Laser- 
strahlen, großformatigen Explosionen sowie Nacht- 
szenarios bezahlt. In letzteren erhellen nur Flammen, 
Suchstrahler und Fahrzeugscheinwerfer die Umgebung. 
Wie bei »Z« lassen Panzer Spuren in der Landschaft 
zurück, ähnlich C&C2 verändert sich die Intensität der 
Kampfgeräusche abhängig vom momentanen Schlacht- 
feldausschnitt. Jede der beiden Kriegsparteien verfügt 
nicht nur über völlig verschiedene Einheiten, sondern 
auch ein eigenes Bildschi rmlayout. 




Ein Bionic-Raketenpanzer beschießt den Stan- 
dardgleiter der Jupiterianer. 




Übersicht dank Zoomfunktion 

Für das Echtzeit-Genre eher selten sind die vier Zoom- 
stufen von Conquest Earth. Die kleinstedavon entspricht 
etwa einer C&C2-Radarkarte, die größte scheint uns 
detaillierter zu sein als die Darstellung der Riesenfigu- 
ren von »Warcraft 2«. Allge~e : ~ hl -?i nie ngemein 
plastisch wirkenden Schlacitfj.ee- auf, ^ie von den 
abstrakten Terrainformen eines Wa'ciaft 2 ~e : lenweit 
entfernt sind. Beim Errichten von Gebäuden zeigen 
grüne Quadrate die Umrisse an, so daß man sie in aller 
Ruhe plazieren kann. Während die AuswahlganzerGrup- 



Die Bionics (rechts) gleichen verdächtig normalen Menschen. 

pen von Soldaten und Vehikeln ein alter Hut ist, könn- 
te sich ein anderes Feature als hochinteressant erwei- 
sen: Am rechten Bildschirmrand befinden sich drei klei- 
ne Monitore. Diese kann man auf bestimmte Stellen oder 
Einheiten richten. Wird zum Beispiel eine solcherart 
videoüberwachte Kampfeinheit angegriffen, genügt ein 
Klickauf das Minibild, und der Bildschirmausschnitt wird 
darauf zentriert. 

Die sonstige Bedienung orientiert sich an gängigen 
Standards, allerdings soll es diffizile Patroullien befeh- 
le geben. So wird eine als Bodyguard zugeteilte Kampf- 
einheit selbstaufopfernd den Rückzug ihres Schützlings 
decken, damit diese zum Beispiel in der eigenen Basis 
repariert werden kann. Um Gebäude und Truppen nach- 
zurüsten, wählt man sie einfach aus einem jederzeit 
zugänglichen Menü aus. Während die Aliens mit aller- 
lei Schwebepanzern und riesigen Infanteristen aufwar- 
ten, setzen die Bionics auf konventionelle Waffentech- 
nik wie Panzer, Jeeps und Jets. Um der Umweltver- 
schmutzung der außerirdischen Atmosphärewandler 
Einhalt zu gebieten (im Kampfgeschehen werden die 
sichtbehindernden Schwefelwolken immer größer), lei- 
stet man sich mobile und stationäre Luftreinigerein- 
heiten. Ferner im Angebot sind Helikopter, Schiffe, 
Scouts, Raketen und allerlei Installationen. (la) 

ü 



' "■"" 



► Herstellen EIDOS Interactive 

► Genre: Echtzeit-Strategiespiel 

► Termin: 2. Quartal 1997 

► Besonderheiten: Keine lineare Kampagne, 
sondern dynamischer Kriegsveriauf; Forschung 
nach neuen Truppentypen; Nachtszenarios; vier 
Zoomstufen; Überwachungsbildschirme. 




Von der Nahartsicht eines Alien-Bauwerks zoomen w 
zum Panorama blick übers ganze Schlachtfeld. 
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Die Demo erhalten Sie unter 

www.beain.cpm.au 
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Sie sollten sich gut überlegen, auf welche 
Seite Sie sich schlagen, denn das leben folgt nicht 
mehr den üblichen Regeln - es sucht sich jetzt seinen 
eigenen Weg. Benutzen Sie Ihren Kopf, dafür haben Sie 
ihn ja schließlich, und schicien Sie die post-apnialyptischen 
Gegner in die ewigen jagdgründe! 



Hier benötigen Sie Kugeln und 
Köpfchen, denn Ihre Gegner sind 
derer und Snallhart. lassen Sie sich 
überwältigen - aber nicht zu oft! 



Wir bieten Ihnen tampf gebeutelte Städte in SVGft-Grafiü für 
Windows und DOS, Kämpfe zwischen wildgewordenen Mutanten 
und frühlen Überlebenden mit High-Tech-ftusrüstung, jede Menge Missionen und 
li»e-ftction- Videos, knallharten Soundtrack und Humor so schwarz wie Öl! 

Krush Kill V Destroy" - Keine Kompromisse, nur Draufhauen! 



ExMushHfertrieb durch 
KINGSOFT, Tel. 24 OS/94 10, 
Fax: 24 OS/94 16 44. 
Electronic Arts Hotline: 
24 08/9 40-5 55. 
Im WWW finden Sie 
Electronic ftrts unter 
http://www.ea.com/ 



M4sHe*i $ie rnßHr 4U3 'Hretn Ub&tb 




Preview: Sonic Collection 




DER BLAU 



Ist es ein Vogel? Ein Flugzeug? 
Nein, es ist Rennigel Sonic, der 
bei seinem zweiten PC-Ausflug 
wieder gegen den üblen Dr. 
Robotnik antreten muß. 

Schwärmen Nintendo-Jünger von den Abenteu- 
ern des schnauzbärtigen Klempners Mario, so 
schwören Sega-Fans auf ihren Lieblingshelden 
Sonic. Der blaue Rennigel, dessen stachelige Haar- 
pracht ihm so mancher Altpunker neidet, sauste auf 
der Mega- Drive-Konsole durch mittlerweile 
fünf Action-Adventures. Die PC-Umsetzung 
von »Sonic CD« war für Sega wohl erfolg- 
reich genug, um mit der »Sonic 
Collection« für Windows 95 nun 
eine Konvertierung von gleich 
zwei Spielen herauszubringen. Im 
einzelnen sind das »Sonic the Hedgehog 3« 
und dessen Nachfolger »Sonic & Knuckles«. 
Die Story der nahtlos ineinander übergehen- 
den Spiele setzt, dort ein, wo »Sonic the 
Hedgehog 2« aufgehört hat: Dr. Robotnik ist 
mit seinem fliegenden Hauptquartier auf die 
»Schwebende Insel« gestürzt, die ihrerseits 
hier auf der Erde im Meer gelandet ist, Dum- 
merweise befinden sich auf der Insel die »Chaos 
Emeralds«, wertvolle Edelsteine, die ihrem Besitzer 
mehr Macht verheißen, als Bill Clinton und Boris 
Jeltzin zusammen jemals haben werden. Da fackelt 
Robotnik nicht lange und macht sich auf den Weg, 
um die Klunker einzusammeln. Sonic und sein Freund 
Tails, seines Zeichens fliegender Fuchs mit zwei 
Schwänzen, starten per Flugzeug zur Insel, um das zu 
verhindern. Unterwegs gilt es, goldene Ringe aufzu- 
lesen und allerlei Tiere zu befreien, die vom Doktor 
in seelenlose Roboter verwandelt worden sind. Ins- 
gesamtsechs Zonen müssen die beiden Helden durch- 




MUTZ 





Auf der Suche nach Robotnik geht Knuckles die Wände hoch 




Sonic hilft sich dabei mit merkwürdigen Maschinen. 



queren, die in je zwei Kapitel aufgeteilt sind. Die glei- 
che Anzahl von Welten gibt es in Sonic & Knuckles: 
Hier ist zur Abwechslung Knuckles, der Hüter der Edel- 
steine, Sonics Gefährte. 

Aus zwei mach' eins! 

Wenn Sie nur durch die Levels hindurcheilen, um mög- 
lichst schnell den Ausgang zu entdecken, verpassen 
Sie gut zwei Drittel des Spiels. Hinter so manchem 
Stein verbirgt sich eine Sprungfeder, die zu geheimen 
Abschnitten und Gegenständen führt. Bunte Bonus- 
levels mehren Sonics Ringe- und Punktekonto. Der 




wahre Geniestreich der bei- 
den Spiele ist bei der Spiel- 
konsolejedoch ein anderer: 
In eine Öffnung im Modul 
von Sonic & Knuckles darf 
Sonic 3 eingesteckt wer- 
den. Nun stehen Knuckles 
auch die sechs Zonen von 
Sonic 3 zur Erkundung 
bereit. Auf diese Kombina- 
tionsmöglichkeit wurde in 
der PC-Fassung nicht ver- 
zichtet. So dringen Sie bei- 
spielsweise durch Knuckles' 
Kletterkünste in Bereiche 
vor, die Sonic oder Tails noch nie zu Gesicht bekom- 
men haben. Von den Hintergrundmusiken gibt es auf 
dem PC sogar General-MIDI-Fassungen, noch besser 
klingen allerdings die »echten« FM-Melodien. 
Für Geselligkeit sorgen zahlreiche Mehrspielermodi, in 
denen Sie zu zweit in den Welten auf 
Entdeckungstour gehen oder sich 
rasante Wettrennen über Spezial- 
strecken liefern. Das Leveldesign muß 
sich in Sachen Komplexität und Abwechs- ^J^K^k 
lungsreichtum selbst nach drei Jahren ■- J^^^l^ 
noch nicht vor aktueller Konkurrenz verstecken und 
sollte ein Pflichtstudium für jeden Programmierer mit- 
telmäßiger Actionkost sein. (ra) 







Nur Fliegen ist schöner: Tails machen die 
Abgründe in Sonic & Knuckles wenig Sorgen. 



SONIC COLLECTION - FACTS 



► Herstellen Sega 

■>* Genre: Action-Adventure 

► Tennin: 1. Quartal '97 

► Besonderheiten: Zwei getrennte Spiele, 
deren Helden jedoch wie in der Konsolenversi- 
on beide Teile unsicher machen können; aus- 



Sonic und Tails treten am Ende eines Kapitels 
gegen Robotnik persönlich an. 



Preview: Need tot Speed 2 - World Raters 



SCHNELLER* 



Motoren jaulen, Reifen qualmen 
und Kolben laufen heiß. Electronic 
Arts hat wieder eine ganze Garage 
voller Edelflitzer bereitstehen, mit 
denen Sie demnächst auf Weltrei- 
se gehen dürfen. 



^ "teilen Sie sich vor, Sie würden 40 Millionen 
9LjL Mark im Lotto gewinnen. Wofür würden Sie 
die ausgeben? Eine gesicherte Altersversorgung, wohl- 
tätige Zwecke oder sollten Sie gar dem Finanzminister 
unter die Arme greifen? Am besten investieren Sie das 
Geld in rassige Nobelschlitten. Jedenfalls wenn es nach 
dem Gusto elitärer Automobilhersteller geben würde. 
Wer mit einer weniger dicken Kapitaldecke geschlagen 
ist und trotzdem in den Genuß einiger auserlesener 
Klassewagen kommen möchte, hat bei Electronic Arts 
gute Karten. In »Need for Speed 2 - World Racers« ste- 
hen gleicb achtverscbiedene Flitzer zur Ausfahrt bereit. 

Einmal um die ganze Welt 

Das magische Zeittimit von Null auf Hindert in knapp 
vier Sekunden schaffen die meisten der acht Traumau- 
tos von Need for Speed 2 wie Hetären Fl, Ferrari F50, 
Jaguar XJ22Q und Ford GT-90 locker. Dagegen benöti- 
gen Lotus Esprit V-8 (hat nichts mit Gemüsesaft zu tun) 
und Isdera Commentadore satte fünf Sekunden für die 
gleiche Spanne. Über das Beschleunigungsvermögen 
von Ital Design Cala sowie Lotus Elise GT schweigen sich 
die Produzenten dezent aus. Kein Geheimnis ist die 
Streckenführung rund um die Welt. Am Rande des Pazi- 
fiks führt Sie Ihr Weg überVancouverzur mexikanischen 
Küste, bis Sie in die alte Welt übersetzen. Quer durch 
das heimische Zentraleuropa geht es weiter zum Dach 



Zahlreiche neue Außenper- 
spektiven und Streckenka- 

machen auch die 
Wiederholung zum Erlebnis. 





Die SVGA-Umgebung wurde noch detailreicher als beim Vorgänger 
gestaltet. 



der Welt nach Nepal. In Griechenland erwarten Sie nach 
dem Ausflug in frostige Höhen sonnigere Abschnitte, 
bevor es im australischen Outback knallhart zur Sache 
geht. Glamouroser Abschluß der Tour ist die Parade- 
fahrt durch Hollywood. 

Highspeed und Highcolor 

Unterwegs stellen unterschiedlichste Straßenbeläge 
hohe Anforderungen an Fahrerund Material. Schotter, 
Schlamm, Kopfsteinpflaster, Eis und Pfützen machen 
Ihnen das Leben schwer. Aber auch Nachtfahrten, 
Nebelbä'nke und andere Wetteref- 
fekte zerren an den Nerven der 
Fahrer. Als Ausgleich haben die 
Entwickleran Lenkhilfen gedacht, 
damit Sie in den zahlreichen haa- 
rigen Kurven nichts aus der Bahn 
werfen kann. Falls es doch mal zu 
Unfällen kommen sollte, stehen 
überall verteilt an der Strecke 
Kameras bereit, die spektakuläre 
Überschläge in Bild und Ton fest- 
halten. Daneben kann aus der Ich- 
Perspektive die Landschaft in 
einer 360-Grad-Rundumsicht 
genossen werden. Auch Querfeld- 



einfahrten lohnen sich, denn der Bereich rund um die 
Rennstrecke ist mit erheblich mehr Details versehen als 
beim Vorgänger. Die SVGA-Grafik wird in Highcolor prä- 
sentiert und mit Lichteffekten veredelt. Die Fahrphysik 
berücksichtigt auch Windschatten, den man sich beim 
Überholen zunutze machen kann. Wie im Vorgänger 
»The Need for Speed - Special Edition« dürfen wieder 
bis zu acht Spieler gegeneinander im Netzwerk fahren. 
Zwei Rennfahrer kommunizieren via Modem oder teilen 
sich brüderlich Bildschirm und Rechner. 
Während Sie diese Zeilen lesen, sollte Electronic Arts 
bereits mit dem letzten Feintuning an der Edelraserei 
beschäftigt sein. Da das Programm nur noch unter Win- 
dows 95 läuft, bleibt zu hoffen, daß die Amerikaner bei 
aller Grafikpracht das Spieltempo nicht ganz vergessen. 
Dann können Sie für Ende März mit einem neuen Genre- 
Highlight und in der nächsten Ausgabe mit einem aus- 
führlichen Test rechnen. (mic) 



NEED FOR SPEED 2 - FACTS 



► Hersteller Electronic Arts 

► Genre: Rennspiel 

► Termin: Ende März '97 

► Besonderheiten: Highcolor-Grafiken; acht 
neue Fahrzeuge; acht neue Strecken; Lenkhil- 
fen; Mehrspielermodus für bis zu acht Spieler. 



Auf den 
gepflegten 
Rasen kann 
man im 
Geschwindig- 
keitsrausch 
keine Rück- 
sicht nehmen. 
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Gateway 2000" -Anruf genügt 



Einer für Alle - das ist unser Motto. Bei Gateway 2000" bekommen Sie 
wahrhaft königliche Qualität zu einem hervorragenden Preis- 
Leistungsverhältnis. Als einer der weltweit führenden PC-Direktversendern 
und ein Fortune-500-Unternehmen verbinden wir die Wertmaßstäbe unserer 
Ursprünge im Mittleren Westen mit höchstem internationalen Ansehen. 
Deshalb können wir Ihnen herausragi'iule Technologien zu Preisen anbieten, 
die der Konkurrenz die Zornesröte ins Gesicht treibt - gleich, ob Sie nun ein 
leistungsstarkes Multimedia-System, ein High-End-Portable oder einen 
Computer für die ganze Familie suchen. 

Jedes System von Gateway 2000 bekommen Sie inklusive unserem vielfach 
ausgezeichneten Service und Support. Wir bieten Ihnen beispielsweise nicht nur 
die Sicherheit einer 30-Tage-Geld-zurück-Garantie ( Versandkosten werden nicht 
zurückerstattet i. sondern u.a. auch kostenlosen technischen Telefonsupport bei 
allen Hard- und Softwarefragen - und zwar so lange Sie Ihr System besitzen. 



Da wir Ihren Rechner nach Ihren individueUet] Wünschen zusammenstehen, 
werden Sie immer die Komponenten bekommen, die Sie auch wirklich haben 
möchten. Ein hervorragendes Preis- Leistungsverhällnis ist Ihnen in jedem ¥s 
sicher. Stellen Sie sich das Vergnügen vor, den P5-166 Elite oder P5-200 
Elite mit einem Intel'" Pentium"' Prozessor mit MMX" Technologie zu 
nutzen. Erleben Sie realistischere Bilder. Grafiken von unglaublicher 
Brillanz und beeindruckendem Sound bei all Ihren Multimedia- und 
Kommunikations-Anwendungen. 

Besuchen Sie uns doch einmal in einem unserer Ausstellungsräume in 
Frankfurt, Köln oder München und testen unsere Systeme selbst auf Herz 
und Nieren, oder schauen Sie mal auf unserer Website vorbei 
(http://www.gateway2000.de). Natürlich können Sie auch gleich unser 
freundliches Verkaufsteam anrufen. Auch dort wird man Sie perfekt 
informieren und beraten. Wir freuen uns auf Ihren Anruf. 




■ Intel Pentium' Pitiä-smii' mii MMX TU iuiologie. 166MH/. 

■ i2\lH SDRAM, mvtilerbar auf 64MB 

■ 256KB Pipeline Burst Cache. 15ns 

■ Intel 430VX PCI-Chipsatz, Sockel 7 

■ 3 ISA-, 3 PCI Steckplätze 

■ 3.5" 1.44 MB Diskettenlaufwerk 

■ Mitsumi 12fach CD-ROM. 1800KB/S DTR. 130ms. 
256KB Cache 

■ Western Digital™ 2,5GB EIDE-Festplatte. 
52MU/min. 128KB Cache. 12ms 

■ Creative Labs Vibra 16C Sound-Chip 

■ Allee Lansing"' ACS41 7 Watt Lautsprecher mit 
ACS251 40 Watt Subwoofer 

■ ATI RAGE II 3D Grafikbeschletiniger, 2MB 
SGKAM. 170MHz RAMDAC 

■ CryslalScan'' 15" Monitor. TCO-42, Luchabstand 
0.28mm. 65KHz.ma\ Aufl. 1024 \ 76N 

■ Euro Viva Fasmodem 33,6Kbps (V.34+), Vollduplex 
hx*i sprec heinrii'htung 

■ ATX Tower-G chüi !■-(■; Gevimlanzahl Einschübe: 3 
intern 5 extern 

■ 105-Tasten Tastatur, Microsoft' Maus 

■ MS' Windows 95 

■ MS Office Professional 95 

■ Internet-Paket 

3.999 - DM 

MS Office Professional 97 Upgrade 



P5-200 ELITE 



■ Intel Pentium Ptdöw-w mii MMX leehnologie. 200MHz 
i 32MB SDRAM, erweiterbar auf 64MB 

i 256KB Pipeline Bursi Cache. 15ns 
i Intel 430VX PCI-Chipsatz. Sockel 7 
i 2 ISA-, 3 PCI- und I PCI/ISA -Steck platz 

■ 3.5" 1.44MB Diskettenlaufwerk 

i Mitsumi 12fach CD-ROM, 1800KB/s DTR. 130ms, 

256KB Cache 
i Quantum'" 3.SGB EIDE-Fesl platte, 4500U/rnin. 

I2SKB Cache 10,5ms 

■ Ensoniq Vivo 90 Wavclabfe "I'iuü & Play" 16-Bit 
Soundkarte, 32-Iln DSP Synlhesi/rr. 16 MIDI- Kanäle 

i Altec Lansing ACS4I 7 Watt Lautsprecher mit 

ACS25I40 Wall Subwoofer 
I STB Virae VX 3D Grallkheschle-immer. 4MB 

(optional 8MB). 220MHz RAMDAC 
i Vivitron' 17" Monitor 1 . TCO-92, Lochabsland 

(1.25mm. 64K1I/. um Aufl. I2MI s 1024 
i EuroVita Faxmodem 33.6Kbps (V.34+), Vollduplex 

i-ivispicchemnchlung 
i ATXTower-Gchause. Gesamlan/ahl Einschübe: 

3 intern 5 extern 
i 105-Tasten Tastatur, MS Maus 

■ MS Windows 95 

i MS Office Professional"' 95 
I Internet Paket 



Besuchen Sie uns jetzt in unseren Gateway 2000 
Ausstellungsräumen: 

Kaiserstraße 28, D-6031I Frankfurt/Main 

Thomas Wimmer Ring 1, D-80539. München 

Hohenslaufenring 74-76, D-50674 Köln 

Ausstellungsräume - Öffnungszeiten 

Montag -Freitag 10.00 - 18.00 Uhr Langer Donnerstag 10.00 - 20.00 Uhr 
Samstag 10.00 - 13.00 Uhr Langer Samstag 10.00 - 16.00 Uhr 

Die ,Vot:iti>tpiiiir ctphi i;'i li hei M-m-iiiliiiiii Vi iiidwtrie-Namt CRL 
Der sichtbare Bereich k,mn c.i I ,.'" kleiner sein. 

■die '[ticchite unii'i-iirzi'it iii-ii y!:.'."„':, , . , (,'i( icitii'jruicjte. .■'■e ;//.■! l j^.-.'.^v i. 1 und der begrenzten 

Garantie um Gateway MIO Europa. Bitte bcaüttcn Sic. J.iil -Jr amere Pichcia Schweizer 

Franken e.'iiiisive ■Vchn;eri>ieih/> .».'.lviVt. liru,. tirilier vorbehalten. 

Alle Preise n-isielim \i, li inkliniu ,\Min\ i initiier «ml ;ii:ii:Jlii h Versandtlisten. 

Galeivay 2000 Eurupc ■ Europäische H;iyptri(?derlassurg 

• Clonshaugh Industrial EiMte ■ Dublin 17 ■ Irland -Tei.: 00-353-1-797-4040 ■ Rix: 00-3534-797-4700 

■ Geschäftszeiten: Mo. ■ Fr. 9.00-22.00 Uhr. Sa, 9.00 -18.00 Uhr 

<D 1997 Gateway 2000 Pumpe. fryJiilScan. (las lU1:-aii<!-wlule Spol-Design, das ..G" Logu, 

G,ili",eay Si>'ni2IOO. Yi'.iiiim uixKiale'.nn 2(HHKiiid Wjri-ii/ruli.ii odeieauaii^riii Warenzeichen von 

Galen av SKNJllif. I.'a> 1 1 1 C l I lllsidc laian. laa-l. lYnliuiii iiiid \I\1X ■a!i:iU , areiv.ailieii..:.deri'aiulr.L L Jiair 

Warcll/rkhcllili-l ll!i (.'iii-pi.-allwi Mli .. i;., .vi; \L::.:i - 1,11:1 I 'l i !.L.li. 1 1 .. _-,li I iliui l'i i . -:i ...I Wall ii.'evlar 

oder dngt'lrj seile Waieii.'i ii'i.a di sen!>faeiliende!i Unternehmens. 



5.149 -DM 

MS Office Professional 97 Upgrade 

Unsere Gateway-Services: 

■ 1 Jahr Vor-Ort-Service für Desktop- und Tower-Systeme 
(zusätzliche Informationen zu unserem Vor-Ort-Service erhalten Sie telefonisch) 
■ 30 Tage Geld-zurück-Garantie (Vers and kosten werden nicht zurückerstattet) 

■ 3-Jahres Gateway 2< )(>(.)-Cif wii h rl l-ls tu n u auf Rechner 

■ Kostenlose Support-Hotline * Gebührenfrei anrufen 



: Rufen Sie jetzt an. Wir 
nennen Ihnen gerne die 
MS Office Professional 97 
Upgrade-Konditionen 



0800-55-3266 

Gebührenfrei anrufen - 
aus der Schweiz 




om Vi' nol n friaul in ;/.".■ hitsiness.'""- 

13 0-829470 

hllp://»»w.galeway2000.de 



Preview: Construtlor 



RAFFEN, SCHAFFEN, 
HÄUSER BAUEN 



Bei den meisten Städtebau-Simu- 
lationen sind die Bewohner eine 
anonyme Masse. In AccLaims sati- 
rischem »Constructor« kennen Sie 
jeden beim Namen. 

Seit »SimCity« erfreuen sich Aufbauprogramme 
ungebrochener Beliebtheit. Das Spektrum an Spiel- 
arter ist dabei weit gefächert. Vom Eisenbahnepos 
»Railroad Tycoon« über das historisch angelegte »Cae- 
sar 2« bis hm zum handwerklich orientierten »Die Sied- 
ler 2« ist Tjr fest je:ei Geinmack etwas Passendes 
dabei. Allnd-gs gestaltet sich das Häuslebauen am 
Computer reis! a.ae-rf.rhrrr- Angelegenheit. Das Team 
von System i hat sich im Auftrag von Acclaim dieses 
Problems angenommen und in »Constructor« eine 
Menge witziger und bitterböser Ideen eingebaut. 

Schöner wohnen! 

Versetzen Sie sich in folgendes Szenario: Ein ver- 
schlossenes Gebiet wird von der Stadtverwaltung zur 
Besiedlung freigegeben. Als angehender Baulöwe 
ersteigern Sie eine Parzeile und machen sich gleich 
daran, Wohnungen aus dem Boden zu stampfen. Doch 
Baumaterialien sind knapp, weshalb Sie ein eigenes 
Sägewerk und eine Betonfabrik hochziehen. Bald schon 
stehen die ersten Häuser, und Wohnungssuchende Pär- 
chen ziehen ein. Glücklich beginnen sie sogleich Nach- 
wuchs zu zeugen, der, wenn er erwachsen ist, selbst 
wieder Wohnraum sucht. Damit alle auch wirklich zufrie- 
den sind, errichten Sie Werkstätten deren neu produ- 





Spezialgebäude wie dieses Geisterhaus bringen Bewohner der 
besonderen Art hervor. Die hier ansässigen Gespenster versetzen 
harmlose Nachbarn in Furcht und Schrecken. 



Constructor bietet Städtebau auf die harte Art. Unsere Bautrupps 
den von wütenden Bikern massiv gestört. 



zierte Konsumgüter kostenlos an die Bevölkerung aus- 
gegeben werden, Ein Leben wie im Paradies. Da pas- 
siert es plötzlich: In einem der Gebäude fließen Strö- 
me von Wasser aus dem Gemäuer, der herbeigerufene 
Klempner wird nicht Herr der Lage. Ganz klar, hier war 
die hinterhältige Konkurrenz am Werk. Gleich drei 
Unternehmen versuchen nämlich außer Ihnen, die 
Landkarte zu erschließen, und schrecken vor Sabota- 
geakten nicht zurück. Doch diese feinen Herren haben 
die Rechnung ohne Sie gemacht. Die Entwickler von 
Constructor ahnten derartige Schandtaten der von 
ihnen programmierten KI voraus und geben dem Spie- 
ler einige effektive Werkzeuge in die Hand. Damit ist 
der Kampf um die Vorherrschaft eröffnet. 



Mafia, Musik und 
miesgelaunte Mieter 

Sobald genügend Rohstjre i\,- Verfügung 
stehen, erweitert sich der Poo. an Konstrufc- 
tionen, die den Gegnern das Fürchten .eher 

sollen. Am besten kaufen Sie eine Parzelle 
direkt vor der Nase der Konkurrenz und bauen 
darauf gleich ein Geisterhaus. Kaum ist das 
schauerliche Gemäuer fertig, warten unruhi- 
ge Gespenster darauf, gegen irdische Güter 
(sprich Geld) ein gegnerisches Haus zu beset- 
zen. Damit nicht genug, der Garten wird in 
einen Friedhof verwandelt, irres Gelächter ist 
zu hören, die Bewohner verlassen fluchtartig 
ihr Heim. Reicht das noch nicht aus, lohnt 



sich ein Besuch in der zuvor gebauten Kommune. Dort 
haust ein verlauster Hippie, der mit seinem Protest- 
marsch den Anwohnern auf die Nerven geht. Dieser 
anarchistische Geselle veranstaltet auf Geheiß auch 
»echt spontane« Straßenfeste. Durch die fetzige Musik 
werden Bauarbeiterund Handwerkerdauerhaftvon ihrer 
Arbeit abgehalten. Was, der PÖbel zieht immer noch 
nicht aus? Wie wäre es mit 
dem Besuch eines befreun- 
deten Psychopathen. Oder 
was würden Sie von einer 
kleinen Bikerpartyinlhrem 
Einfamilienhaus halten? 
Gegen all diese Plagen gibt 
es auch Abwehrmaßnah- 
men wie Polizei, Dämonen- 
jägerodergardie Mafia, die 
dem Hippie schnell zeigt, 
wann sein letztes Stündlein 
geschlagen hat. Vorlauter 
Angriffen und Gegensabo- 
tage darf man nie seine 
Leutchen aus den Augen 
verlieren. Deren Streßfak- 
torsolltenichtzu hoch wer- 
den, da sie sonst den Spaß am Sex verlieren und der 
Nachwuchs ausbleibt. Andererseits können uner- 
wünschte Mieter durch Dauerrennovierungsarbeiten 
vertrieben werden. 

Die von uns begutachtete Vorabversion war zwar tech- 
nisch wettgehend einwandfrei, allerdings stimmten 
Gegnerintelligenz und die Preisgestaltung für die 
Gebäude noch nicht. Bis zum Mai sollten die Bauarbei- 
ten jedoch bei System 3 abgeschlossen sein, {mic) 
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Ein psychopa tischer Kettensäger legt das Haus 
der Familie Shrimps in 5chutt und Asche. 



CONSTRUCTOR - (ACTS 



► Hersteller; Acclaim 

► Genre: Wirtschaftssimulation 

► Termin: Mai '97 

► Besonderheiten: Biker, Geister und Anar- 
chisten vertreiben gegnerische Mieter; Mehr- 
spielermodus für bis 2U vier Teilnehmer. 




Preview: Sentlent 



l'.CAN YOÜ FEEL IT? 



Einige Adventures mit Rollenspiel- 
elementen gibt es schon. Solche, 
bei denen die übrigen Charaktere in 
Abwesenheit der Hauptfigur über 
diese herziehen, noch nicht. Psyg- 
nosis bastelt gerade an einer ech- 
ten Beziehungskiste, in der un- 
diplomatisches Verhalten des Hel- 
den schwerwiegende Folgen hat. 

Oftmals versprechen Adventure-Produzenten 
vollmundig größtmögliche Handlungsfrei- 
heit der Spielfigur, nur um der Konkurrenz 
scheinbar etwas vorauszuhaben. Wenn sich im Verlauf 
der Geschichte dann bestenfalls zwei verschiedene 
Lösungsmöglichkeiten für eines der Puzzles finden, 
sind nicht nur Spieletester ziemlich sauer. Deren Neu- 
gier wächstjedoch, wenn viele unterschiedliche Hand- 
lungsstränge angekündigt werden, und genau das tut 
Psygnosis bei »Sentient«. In ihrer neuesten In-house- 
Produktion will die englische Softwarefirma ein Adven- 
ture mit komplexer NPC-Struktur präsentieren, die für 
eine gehörige Portion Rollenspiel-Anteil sorgen soll. 
Ein Team von über 25 Programmierern und Künstlern 
schuf hierzu einen futuristischen Hintergrund, vordem 
sich die weitverzweigte Story abspielt. 

Rauhe Zukunft im All 

Auf der fiaumbasis Icarus ist eine seltsame Strahlen- 
krankheit ausgebrochen. Da diese droht, sich immer 
weiter unter den Besatzungsmitgliedern auszubreiten, 
muß etwas unte-rcm-er-verder. Et Spczialistnamers 
Garnt soll si<± der Sacheannehmer.Cocv.wr-'erdsei- 
re* Aikjnft aj? der Station erlebet seir Transporter 
?. ifg-iic e ; re! Sonnere-ution eine Buchlardung. Da 
im Rai~ihafen eirrger Scnacen entsteht, ist Gam'ts 
Rückweg erstma. verbaut. Seine Hission ist nicht rur 
rredizinischer Natu*, sonje'n birgt ajch tecinische 




Herausforderungen. Die Orbitalstation befindet sich auf 
direktem Konfrontationskurs zur Sonne. Wenn nichts 
dagegen getan wird, losen sich zwar alle Probleme, aber 
auch Mann und Maus in Rauch auf. Zu allem Überfluß 
läuft nach einem Mord der noch unbekannte Täter frei 
an Bord herum. Und das ist längst nicht alles, was es 
zu tun gibt: Ein Teil der Mannschaft meutert und will 
die Kontrolle über das Schiff übernehmen. Ferner 
schickt ein mysteriöser Absender von irgendwoher selt- 
same Botschaften an den Hauptcomputer. 

Facettenreiche Beziehungskiste 

Die vielen Handlungsstränge wurden in entsprechend 
großzügig dimensionierte Schauplätze eingebettet. 
Die weitläufige Station erstreckt sich über ein Dutzend 
Ebenen mit mehr als 200 Orten. Diese werden von gut 
60 Charakteren bevölkert. Sie alle haben einen Job und 
bringen ihre eigene Persönlichkeit ein. Jeder verfügt 
übe- unterschiedliche Kenntnisse und Fähigkeiten, 
sowie Eiry.ell.ngen zu anderen Leuten. Es gibt vier 



Ohne Computer geht auch hier nichts. 




verschiedene Grund- 
haltungen von domi- 
nant über unterwür- 
fig und seriös, bis 
hin zu dumm. Eine 
eher dominante Per- 
son läßt sich keine Befehle von Ihnen geben, die auf 
der anderen Seite bei einem Speichellecker hingegen 
sehr wirkungsvoll sein können. 
Entsprechend vielschichtig ist auch die Auswahl des- 
sen, was Garrit in Gesprächen von sich gibt. Letztere 
laufen über ein fünf Punkte enthaltendes Menü ab, das 
sich in weitere Untermenüs aufsplittet. So kann der 
Held sich recht gezielt nach dem erkundigen, was er 
wissen will. Sie müssen aufpassen, wem Sie was sagen, 
da die anderen auch in seiner Abwesenheit miteinan- 
der reden. Zusätzlich kompliziert wird die Sache durch 
bestehende Feindschaften. Da sich die Crew in vier 
Gruppierungen einteilt, deren interessen zum Teilsehr 
konträr s-rd, bedarf es eres fe : ren Händchens. Nach 
dem Motte: »Haust Du meine lante, hau ich Deine.« 
hängt 3as Verha.ten cer übrigen Charaktere Ihnen 
gegenübe' davon as. wie s : c handeln. Wer beispiels- 
weise einem TecHker "i|ft, maent sich zwar bei die- 
se Be'ifsguppe bejeat, :e: den rivalisierenden Wis- 
senschaftlern jedoch weniger. (ras) 



Bei den Gesprächen können aus 
mehreren Komponenten längere 
Sätze gebastelt werden. 



111^ s 

► Herstellen Psygnosis 
►• Genre: Adventure 
►• Termin: März '97 
►• Besonderheiten; Adventure mit Rollenspiel- 
elementen. Das Verhalten der Spielfigur und die 
Art, wie sie die Aufgaben löst, beeinflußt das 
Benehmen der übrigen Charaktere. 
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Preview: G-Nome 
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GnDFTIE 



Dem Menschen fehlt von Natur aus 
eine stabile Hülle, die ihn vor 
Gefahren schützt. Wahrscheinlich 
haben Mech-Spiele gerade aus die- 
sem Grund so viele Anhänger. 



Glücklicherweise kann auf Spiele und ihre Namen 
ein Urheberrecht erhoben werden, nicht aber auf 
Genres. Andernfalls müßten alle Mech-Fans sehr spar- 
sam leben, um mit den wenigen »offiziellen« Spielen 
auszukommen. So aber beglücken auch Hersteller, die 
keine Lizenz ergattern konnten, die GemeindederMech- 
Piloten mit ihren Produkten. Das momentan in Arbeit 
befindliche »G-Nome« von 7th Level spielt in einem 
eigenen Szenario, das durch den labilen 
Waffenstillstand zwischen Menschen und 
den »Scorps« einem Pulverfaß gleicht. 
Die Aliens planen, das Machtgle'chge- 
wicht auf dem Planeter kneten dreh 
die Entwicklung eine' gewaltigen Waffe 
aus dem Lot zu bringen. Der G-Nome 
würde den Scorps eine <am;r<-r"9rrf", 
denen die Menschen nichts entgegenzu- 
setzen hätten. So macht sich der Spieler 
auf, den Frieden zu erhalten. 





I I 



Heftige Gefechte bereits 
im ersten Level bereiten 
einen furiosen Einstieg 
in die Welt von G-Nome. 




Bäumthen wechsle dich 

Insgesamt vier Machtgruppen liegen mit- 
einander im Clinch: Neben den Menschen 
und anfangs erwähnten Scorps befinden sich noch die 
Söldnervereinigung »Mercs« und die zwergenhaften 
»Darkens« auf dem Planeten. Jede Seite hat ihre eige- 
nen Waffensysteme und HAWCs, wie die Exoskelette 
bei 7th Level genannt werden. Damit nun für 
den jeweiligen Zweck der richtige Mech einge- 
setzt werden kann, spendiert 7th Level dem Spieler 



Nach der Übernahme e 
eigene Gefährt liegen - 



les feindlichen HAWCs bleibt das 
und kann zerstört werden. 



etwas besonderes: Er hat die Möglichkeit, aus seinem 
Vehikel auszusteigen und einem anderen Piloten das 
Gefährt zu stehlen. Dieser Vorgang ist jedoch nicht ganz 
ungefährlich, da der einfache Schutzanzug außerhalb 
der Roboriesen leicht mit einigen Schüssen feindlicher 
Geschütze geknackt werden kann. Außerdem stehtdiese 
Möglichkeit auch den gegnerischen Einheiten 
zur Verfügung - oft entbrennen heiße Gefech- 
te um den Fahrersitz eines Mechs. Ohne häu- 
fige Wechsel hat man jedoch langfristig keine 
Überlebenschance. 





Keine Gedan- 
kenlosigkeit 

Doch nicht nur zum 
Umsteigen wird der 
Mech verlassen, Be- 
reits in der zweiten 

Mission muß eine 
Hebebrücke geschlos- 
sen werden, wobei der 
zugehörige Schalter in 
einem Gebäude zu fin- 
den ist -er kann nur 
per Pedes erreicht wer- 
den. Man verläßt also 
den Mech, senkt die 
Brücke mit dem Schal- 
ter und versucht, 
schnellstens zurück in 
den Schutz des Cock- 
pitszu kommen, da bereits feindlicheTruppen anrücken. 
Neben dieser einfachen Aktion sind in späteren Spiel- 
stufen auch Codes zu knacken und komplizierte- 
re Aufgaben zu bewältigen. 
Das Spiel lief bereitsin unserer Preview-Ver- 
sion erstaunlich flüssig, was zu einem guten 
Teil am von 7th Level entwickelten »Top Gun«- 
System liegt. Dieses istauch als Zusatzmodul für 
Internet-Browser erhältlich - schon bald könn- 
te der Hersteller konkurrenzlose Online-Spiele anbie- 
ten. Die grafische Darstellung ist teilweise etwas ärmer 
als die des »MechWarrior«-Vorbildes. Das stört jedoch 
kaum, da der Actionanteil des für Windows 95 ent- 
wickelten Spiels somit um so schneller abläuft. An der 
akustischen Untermalung wird noch gefeilt, bisher sind 
besonders die Sprachmitteilungen in den Trainings- 
missionen kaum verständlich. Apropos Spra- 
che: Sämtliche gesprochenen Texte werden in 
der deutschen Version natürlich übersetzt sein. 
Bis zu achtSpielertreffen sich gleichzeitig auf dem 
Feld der Ehre und arbeiten kooperativ oder gegen- 
einander, wenn die 20 Missionen keine Herausforde- 



rn Spiel- 

'# 

.fß- 



Im Kontrollgebäude schließen Sie die Hebebrücke, 
die den weiteren Weg blockiert. 




Die einzelnen HAWCs haben unterschiedliche Cockpits, 
die aber die gleiche Funktionalität bieten. 
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der Gnme guru 

SPRICHT 




Vor etwa einem Vierteljahrhundert schloß William Clow, auch als Der Game Guru bekannt, 
einen Prototypen des Atari Pong™ an einen alten Schwarzweißfernseher an. Dann machte 
er sich systematisch daran, das 2k-Gerät zu schlagen. Er brauchte dafür bloß 96 Minuten. 



Heute weit Über siebzig, ist Clow 
der weltweit führende experte in 
punkto Spielstrategien. Er besitzt 
die mysteriöse fähigkeit, jedes 
Computerspiel zu knacken - und 
zwar binnen 3 Stunden, nachdem 
er es zu Gesicht bekommen hat. 
Software - Hersteller von Silicon 
Valley bis Tokio lassen sich von 
ihm beraten. Dieses exklusive 
Interview wurde aufgenommen, 
als Studio 3DO ihn zu Hause 
in Greenwich Village, New York, 
besuchte. 

Studio 3DO: Wann haben Sie 
angefangen zu spielen? 

^jSJ 1 : Vor langer Zeit, als in den 50er Jahren 
die ersten Flipper auftauchten. Ich reiste 
von einem Bundesstaat zum anderen 
und stellte überall in Amerika Rekorde auf. 
Damals hielt ich mich noch an die Regeln. 
Ich war eben jung und dumm. 

Studio 3DO: Soll das heißen, daß Sie 
heute gegen die Regeln verstoßen? 
4|^: In der Welt zählen Taten, nicht gute 
Absichien, und ein leistungsfähiger Sünder 
wiegt zeUn unbrauchbare Heilige und 





Märtyrer auf. Man muß dafür sorgen, daß 
der Gegner sich im Nachteil hefindet - 
darin liegt das Geheimnis des Kampferfolgs. 
Man sollte grundsätzlich nicht auf der gleichen 
Stufe gegen ihn antreten. Wenn ein Spiel 
sich knacken läßt, knacht man es. Das ist 
ebensowenig schummeln wie wenn man 
übt. aber wer übt, beschummelt sich selbst. 
Ich habe mehr als 100 der führenden 
PC-Titel ausgetrickst. Ein Programm 
zu Knacken ist eine Kunst für sich. 
Hacken ist ein Sport für Sieger und sollte 
entsprechend respektiert werden. 

Studio 3DO: Wird es jemals ein Spiel 
geben, das Sie nicht knacken können? 

4f!N: Die bewafftneten Propheten 
siegen immer, nur die unbewaffneten 
kommen um. Die Leute werden immer 
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lusdenken, die 



angeblich schwerer austricksen kann, 
aber das spielt keine Rolle. Sonic'" kam 
mir simplistisch vor, Duke Nukem 3D T " 
hat mich amüsiert, und Quake™ fand 
ich unterhaltsam - für ein paar Minuten. 
Manche Leute können gut mit dem 
Ball werfen, andere wissen, wie man 
eine Melodie komponiert. Ich weiß 
eben, wie man gewinnt. 



"Sonic™ kam mir simplistisch vor, 
Duke Nukem 30™ hat mich amüsiert, und Quake™ 
fand ich unterhaltsam - für ein paar minuten." 



Die Geheimnisse und Mogeltricks des Spiele -Gurus gibt es im Handel auf Diskette zu kaufen. 



1 996 The 3D0 Company. 300, Studio 3DO, die 3DO Logos und Game Guru 

n Warken - oder Produktnamen handelt ei sich um Warenzeichen bzw. eingetragene W 

Alle Rechte uorbelvilipri ljn> '.n-'ioiiiiriisie und Maegeltricks des Spiele-Gurus gibt e< 
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Preview: Moto Raier 



QUEERBEET 



Ganze Menschenmengen trei- 
ben sich wöchentlich oder 
sogar täglich in spezieller 
Schutzkleidung auf Straßen herum 
und kommen ausdauernd mit Dreck 
und verpesteter Luft in Kontakt. 
Engagierte Umweltschützer? Nicht 
unbedingt, wir meinen vielmehr 
Motorradfahrer. 

Seit es Computerspiele gibt, warer Motorräder 
immer ein gern gesehenes Thema der Entwickler - 
sie sind schnell, gefährlich und voraliem cool. Und wie- 
der einmal ist es soweit: In den letzten Monaten war 

das eifrige Entwicklungsteam Delphine Software damit 
beschäftigt, ein rasantes Motorradspiel für Electronic 
Arts zu entwickeln. Die Anstrengungen nähern sich dem 
Ende: »Moto Racer« ist fast fertig. 






Die Brücke ist glückliche) 
die Pfeiler nicht in die Straße 



Einige Sehenswürdigkeiten laden zur Betr; 
tung ein - nicht empfehlenswert bei den 
hohen Renngeschwindigkeiten. 



Vielfalt der Vehikel 

Um alle Fans der schnellen Flitzer zufriedenzustellen, 
wurde nicht nur eine Art von Motorrädern berücksich- 
tigt. Auf einigen der neun Strecken stehen Straßen- 
modelle zur Verfügung, andere Kurse werden mit Gross- 
maschinen in Angriff genommen. 
Um die Auswahl noch zu erweitern, spendierten die Pro- 
grammierer den einzelnen Krafträdern verschiedene 
Eigenschaften, die über Wohl und Wehe des Srjiele's 
entscheiden. Mit einem höheren Besr^iTg.ir.sv.-e" 
können Sie den Kontrahenten beim Sta't davonzieher 
oder nach einem Sturz schnell wieder die Position eir- 
nehmen. Auf langen Geraden kommt ; ; e Hocnstge- 
schwindigkeit zum Tragen. Die Bodenhaftung der Rei- 
fen wird besonders bei nassen und eisigen Strecken ein 
wichtiger Faktor. Schiußendlich sorgt die Bremskraft 
für die Sicherheit im Rennen - eine zu schnell durch- 
fahre Kurve endet oft mit einem Unfall. Um das Ver- 
hältnis der Eigenschaften im Gleichgewicht zu halten, 
hat ein Motorrad mit höherer Beschleunigung weniger 
Spurtreue und Bremskraft- der Gesamtwert aller Eigen- 
schaften bleibt unverändert. Jeder Fahrer kann sich 
somitdie Mischung aussuchen, diezur aktuellen Strecke 
und seinem Fahrstil paßt Trotz der brauchbaren Simu- 
lation physikalischer Gegebenheiten liegt die Betonung 
bei Moto Racer eindeutig auf der Fahraction. 
Als zusätzlicher Gag können Miniaturversionen der 
Maschinen ausgewählt werden. Die Unterschiede im 
Fahrverhalten haben auch hier ihre Gültigkeit. Recht 
witzig wirkt ein Fahrer, der mit einer der Mini-Maschi- 
nen einen mehrere Meter hohen Sprung über eine 
Bodenwelle vorführt. Bis auf den optischen Unterschied 
und die geringeren Geschwindigkeiten nehmen sich die 
großen und kleinen Vehikel jedoch nichts. 



Gegenver- 
I kehr. 

Unter ferner liefen 

Drei Spielmodi werden angebo- 
ten: Übungsfahrt, Einzelren- 
nen und Meisterschaft. Im Trai- 
ning kann jeder Kurs beliebig 
oft durchf ah ren werden , um ein 
Gefühl für Strecke und Maschi- 
ne zu bekommen. Damit dem 
menschlichen Piloten nicht nur 
computergesteuerte Fahrer das 
Leben schwer machen, wurde 
ein Mehrspielermodus einge- 
baut. Dieser unterstützt die 
gängigsten Verbindungsarten 
und maximal acht Teilnehmer. 
Durch die geplante Nutzung von Direct3D könnte Moto 
Racer besonders für die Besitzer von 3 D-Grafikkarten 
ein interessantes Programm werden, 
Gerade bei Rennspielen muß die grafische Darstellung 
möglichst ruckfrei sein, da sonst weder Realitätsnähe 
noch Spielspaß aufkommen. Unsere Preview-Version 
lief größtenteils flüssig, bot allerdings nur eine Auflö- 
sung von 320 mal 240 Bildpunkten im Fenstermodus. 
Die Ge'iuschkursse rjeschränk: sich siste- auf die typi- 
sch v ;:;-ergerajsche jnd ein rjaa- eingestreute 
Ko — eita'e. :° be- spek-_aici..a:c-n Sprüngen einge- 
spielt werden. Drei Scwe^gkeitsgrac-e runden das 
Angebet ces Spiels ab. (af) 



der Landschaft verbaut, daß 




MOTO RACER - FACIS 



► Hersteller: Electronic Arts 

► Genre: Motorrad-Rennspiel 

► Tennin: 1. Quartal '97 

► Besonderheiten: Mischung aus Motocross- 

und Straßenrennen; detaillierte Landschaften. 
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CD PC-Games 



CD PC-Games 



C_D PC-PreishKs iMian.. v..r a i) CD Multimedia- Zubehör 




M\jo Sie ^ n( jen: Tel. Bestellannahme: (030) 794 72 111 

Mc^^Hnt Mc^^Wnt Mc^^Wnt Me^^kint Mc^^Wnt Mc^^kint Me^^kint 



Berlin - Steglitz Berlin - Friedrichs ha in 

Jenasstraße 26/29 Bismarckslraße 63 Petersburger Straße 94 

Tel.: (030) 631 60 21 Tel.: (030)794 72 131 Tel.: (030] 427 80 790 Tel.: (030) 383 02 V. 

U-Bahn B Leinestraße S-Bahn 1 Feuerbachstr. U-Bahn 5 Rth. Friedr.hain U-Bahn 7 Rohrdam 

Bus 144 Bus 170. 181. 182 Tram 20, 21 Bersarlnplatz Bus 127.204 



Berlin - Tegel Hamburg - Harvestehude Bremen 

Brunowstfaße 10 Grindelberg 73-75 H an sealan hol 9 1 Lloydhol 

Tel.:(030)433 96 05 Tel.: (040)429 11 139 Tel.: (0421) 16 60 80 

U-Bahn 6 Alt-Tegel U-Bahn 3 HoheluttB rücke Straßenbahn 2,3 Am Brill 

Bus 120, 133, 125. 222 Bus 35, 102 am Parkhaus Am Brill 
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Sierra Collections 
Jetzt wird gesammelt! 

Aces Collection 

Inca 1-2 
Kings Quest 1-6 

Larry 1 -6 

Police Quest 1-4 

Quest for Glory 1-4 

Space Quest 1-5 

Jede Komplett-Edllion auf CD-ROM I 



Aktuelle Software zu 
teuflischen Preisen! 

Fable 

dt., CD-ROM 

49,99 

Shattered Steel 

CD-ROM 

49,99 



Unser Tip des Monats: 

Master of Orion 2 

- Battle at Antares - 

Greifen Sie mit Ihrer Zivilisation nach den Sternen! 

Der zweite Teil bietet u.a. Multiplayer-Optionen für 

bis zu acht Spielern, spektakuläre SVGA-Grafik uvm. 

engl., CD-ROM * 



69,99 



je 49,99 



Anton der Preisteufel empfiehlt: 







Media Point Vertriebs GmbH - Versandzentrale 

Bismarckstraße 63 - 12169 Berlin (Steglitz) 

Telefax (030) 794 72 199 

Telefonische Bestellannahme: 

(030)794 72 111 

Persönliche Annahme: Mo-Fr 0.OO-2O.DO Uhr, Sa 9.00-18.00 Uhr 

Autom. Ansagedienst für aktuelle Angebote: (030) 622 85 28 
BTX - Bestell-, Neuheiten- und Infoservice unter: Media Point* 
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SNEAK-PfiEVIEW 



ERADICATOR 
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Über das Bild -im -Bild -Feature können Sie mehrere Bereiche 
gleichzeitig im Auge behalten. 



■« .. 



Das 3D-ActionspieL »Eradicator« sollte ursprünglich 
von Time Warner Interactive veröffentlicht werden; 
jetzt hatsich EIDOS die Rechte gesichert. Nach der Wahl 
eines von drei Charakteren mit unterschiedlichen 
Eigenschaften wird der Spieler in einen apokalypti- 
schen Geaäjdekomplex versetzt, Dort hat er zwei Auf- 
gaben zj erfulier: Er muß den Gegner aufhalten und 
so caiz nebenbei rech überleben. Dabei stehen wie 
üblich tödre-e Waffen zur Verfügung. Insgesamt 25 
Sp : eitufer müssen Sie djrchlaufen, bis Sie zum Era- 
dicato- ernannt *crder. einige Kleinigkeiten werten 
das Spiel auf, so w'rd ein Level-Editor gleich mitgelie- 
fert. Neben »normalen« Waffen kann auch ein kleiner 
Roboter gefunden werden, der den Spieler Deg.eitet 
und mit zusatzlicher Feuerkraft ausstattet. Eine Biio- 
im-Bild-Technik erleichtert den Einsatz ferngesteuer- 
ter Objekte wie etwa Minen ungemein. (af) 




► Hersteller: EIDOS Interactive 

► Genre: 3D-Actionspiel 

► Termin: 1. Quartal '97 

► Besonderheiten: Drei unterschiedliche Cha- 
raktere stehen zur Wahl; verschiedene Perspekti- 
ven; Level-Editor wird mitgeliefert. 
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► Herstellen BMG 

► Genre: Actionspiel 

► Termin: April '976 

► Besonderheiten: Turm und Chassis des Pan- 
zers getrennt drehbar; Erfüllen der Missionsziele 
in beliebiger Reihenfolge; große Explosionen. 



V 



Der Titel sagt schon fast aus, worum sich »Mass 
Destruction« dreht: Man schießt auf alles, was sich 
bewegt. Wenn es sich nicht bewegt, beschießt man es 
trotzdem. Mit einem Panzer fährt man durch abwechs- 
lungsreiche, von schräg oben gesehene 3D-Land- 
schaften. Damit das Spiel nicht zu einer stumpfen Aller- 
welts- Ballerei verkommt, spendierten die Entwickler 
von NMS zwei Dutzend Missionen. Diese wiederum glie- 
dern sichin verschiedene primäre und sekundäre Ziele. 
Neben Vernichtungsaufträgen stehen auch Rettungs- 
aktionen un: Abfangangriffe auf dem Plan. Wie es sich 
für gute Acren gehört, sarmeln Sie Extrawaffen ein, 
darunter Lenkraketen jid eren beeindruckenden 
Flammenwerfer . Der Corpi.tergegner schickt bei 
Bedarf Verstärkung jnd Luftunterstützung aufs 
Schlachtfeld. Der Multiplayer-Modus bietet zwei Spie- 
lern das Duell gegeneinander. (af) 



NASS DESTRUCTION 




Große Kaliber: Nach einigen Treffern vergeht ein Haus ii 
einer donnernden Explosion. 



INTERSTATE 76 




Das war es dann - nach einer harten Jagd muß der 
mit explodierendem Motor aufgeben. 



Eine Story wie bei Mad Max: In den USA der Siebzi- 
ger Jahre -allerdings auf einer Parallelerde -spielt 
der Endzeitreigen »Interstate 76«. Eine Bande gewalt- 
tätiger Auto-Rowdys plant, das größte strategische 
Ölreservoire der Vereinigten Staaten zu vernichten. Das 
kann natürlich nicht so bleiben -derSpieler übernimmt 
die Rolle des Helden und versucht, die durchtriebenen 
Gangster zu stoppen. In zweierlei Spielmodi, einer 
actio nlastigen Raserei mit bewaffneten Fahrzeugen 
und einem Adventure mit Action-Elementen, rast man 
durch verschiedene Landschaften und kämpft gegen 
seine Widersacher. Der südwestliche Teil der USA dient 
als Schauplatz für die Mssionen, wobei kaum feste Rou- 
ten vorgegeben werden. Statt dessen fahrt man frei 
durch die Szenarios. D : e Fahrzeuge sind den »Muscle 
Cars« der Sieazicer raae^pfunden, allerdings gepan- 
zert und senwer Bewaffnet. (af) 
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► Herstellen Activision 

►• Genre: Action-Rennspiel 

► Termin: l. Quartal '97 

► Besonderheiten: Zwei Spielmodi (Action und 
Adventure); freie Offroad- Fahrten; wechselnde 
Kameraperspektiven. 



V_ 
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4 SNEAK-RREVIEW 




Durch die unterschiedlichen Blickwinkel kommt der dreidimensionale 
Aufbau der Umgebung richtig zur Geltung. 

Das Genre der Miniautorennen bekommt weiterer Zuwachs: In »Speedster« bege- 
ben Siesich mitlhrem Fahrzeug auf eine von acht Rennstrecken. Ob KjstensfaFir. 

Winterlandschaft oder Großstadt, die Umgebung wird dreidimensiorc! sargestellt. 
An einigen Stellen sind sogar Abkürzungen möglich, um Zeit zu sparen - s'e ~js;ci 
aber erst gefunden werden. Und das ist alles andere als einfach, da eine Abzweigung 
bei hohen Geschwindigkeiten leicht übersehen wird. Drei Spielarten sind mög- 
lich: gegen die Uhr, Einzelrennen und ganze Saisons. Die fahrbaren Untersätze 
gliedern sich in die Gruppen »High Performance« (Sportwagen) und »Heavy Metal« - 
in letzterer finden sich Vehikel wie 
Zugmaschinen, Strandbuggys und 
Monster-Trucks. Hit den Edel-Karos- 
sen lassen sich zwar höhere Ge- 
schwindigkeiten erreichen, dafür 
wurde bei der mechanischen Belast- 
barkeit gespart. Damit Schäden erst 
gar nicht entstehen, können Warnhin- 
weisefürdie Streckenführung und eine 
automatische Bremse eingeschaltet 
werden. Hit der Wahl eines der drei 
Schwierigkeitsgrade bestimmen Sie 
die Höchstgeschwindigkeit der Flitzer. 
Im gesamten Spiel werden keine Waf- 
fen eingesetzt, das Schadenspotenti- 
al treib: denon jeden Ve-sicherung ^vertrete' das Wasser in die Augen: Heftige Kol- 
lisionen mit anceren Fah-zei-gen und der Stocken begrenzung bleiben selten aus. 
Sollte Ihr Auto sein Schacerslimit überschreiten, bleiben Sie gnaden.os auf der 
Strecke. Wihrend des Zeitfahrers speichert das Spiel Ihre Lenkbeweg;, iger, damit 
Ihnen ein »Gnost Car« as Anhaltspunkt der eigenen Leistung dienen kann; Beim er- 
neuten Start wird ein virtuelles Gegenstück Ihres Fahrzeugs eingeblendet, das die 
Strecke Ihrer bisherigen 
Bestzeit exakt nachfährt. 
Dank dieser hnovativen 
H : .fe werden zeitfressende 
Fahrfeile' ir Windeseile 
ausgemerzt. 

Speedster erscheint nur für 
Windows95. (af) V 
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► Herstellen Psygnosis 

► Genre: 3D-Rennspiel 

► Termin: April '97 

► Besonderheiten: 3D-Umgebung aus Poly- 
gonen; wählbare Perspektive; Strecken mit ge- 
heimen Abkürzungen. 
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Preisliste gültig bis 04 03.97 



Aktuelle Neidungen 




Keiner schont schöner: Die fliegenden Toaster machen Faxen 
auf Ihrem Monitor. (After Dark 4.0) 



fr Schonungslos 

Eigentlich brauchen moderne Monitore keine Screen- 
saver mehr, Doch »After Dark 4.0« für Windows 95 ist 
nicht irgendein Bildschirmschoner, sondern die neue- 
ste Variante des Altmeisters von Berkeley Systems. Mit 
vielen neuen und etlichen general- 
überholter All-time-favorites macht es 
wieder Spaß, untätig auf den Monitor 
zu schauen. Nett: Alte Schoner wie die 
»Star Trek«-Module werden von der 
4.0-Version erkannt und automatisch 
auf den neuesten technischen Stand 
gebracht. So erklingt dann auch Spocks 
»Fascinating« unter Windows 95 pro- 
blemlos über die Soundkarte und nicht 
aus dem PC-Piepser. After Dark 4.0 
erscheint in Deutschland für rund 50 
Mark bei BMG. 40 Mark kosten jeweils 
die zusätzlichen Module. 



über einen MIDI-Kanal bis zu 64 Stim- 
men gleichzeitig wiedergeben. Die 
WaveGmde-T.' i c-irjlog : e soll zusammen 
mit ausgeklJcjelten Schaltungen für 
einen weicherer Klang sowie soft- 
waremäßige Wave-Synttiese und Raum- 
klangfähigkeiter sorger. DazL o-nmt 
ein Full-Duplex-Modus (wichtig fü-s 
Telefonieren per internet und gleicnzei- 
tiges Abspielen und Aufnehmen) sowie 
ein auf 12 MByte aufrüstbarer Speicher 
von 512 KByte. Die große Schwester 
»AWE64 Gold« (450 Mark) verfügt gleich 
über 4 MByte RAM für noch bessere MIOI- 
Qualität und einen Digitalausgang, der für Profimusi- 
ker besonders interessant ist. Dazu gibt es umfangrei- 
che Softwarepakete. In einer der nächsten Ausgaben 
werden wir den Karten in Bezug auf ihre Spieletaug- 
lichkeit auf den Zahn fühlen. 




I Zwei ho(h sechs 

Wenn Creative Labs mit der Namensgebung der Sound- 
karten so weitermacht, werden die Bezeichnungen in 
ein paar Kartengenerationen deutlich länger. Die 
»AWE64« für rund 330 Mark kann Laut Creative Labs 



Wirklichkeit und Science-fiction - hier erfahren Sie die 
wesentlichen Fakten zur Hirnforschung mit zahlreichen 
Bildern und Animationen. (Hind Revolution) 




Polyphonie pur - bis zu 64 MIDI-5timmen erklingen bei 
der AWF.64 gleichzeitig. 



I Superhirn 

Eine ausgefallene, aber deswegen nicht minder inter- 
essante CD kommt von Navtgo. »Mind Revolution« 
(rund 100 Markjenthält faszinierende Fakten zum aktu- 
ellen Stand der Hirnforschung im High-Tech-Zeitalter. 
Eine gleichnamiger Kongreß zu diesem Thema fand 
unlängst in München statt. Die Ergebnisse präsentie- 
ren sich auf der CD. In der »Exposition« werden in 13 
Kapiteln die Grundlagen der Hirnforschung vorgestellt. 
Im Abschnitt »Themen« nehmen berühmte Wissen- 
schaftler aus alter Welt Stellung zu aktuellen Fragen. 
Unter dem Stichwort »Referenten« schließlich sind alle 
Redner des Kongresses mit ihren Thesen und Vorträ- 
gen versammelt. Lebensläufe, Biographien und Frage- 
bögen sorgen dafür, daß Sie sich ein besseres Bild von 
den einzelnen Menschen machen können. Kleine 
Selbstversuche und ein Interview mit dem Neurologen 
Oliver Sacks runden das Programm ab. (ra) 



KURZ NOTIERT 



*-*-*■ Ubi Softs »POD« wird eins der ersten rein- 
rassigen MMX-Sprele werden. Wer seinen Rech- 
ner nicht sofort generalüberholen will, braucht 
dennoch nicht auf den Rennspaß zu verzichten. 
POD erscheint auch in einer Version, die alle bis- 
herigen Pentium-CPUs unterstützt. 

*-** Nach längerem Hin und Her steht endlich 
der Vertrieb für Peter Gabriels »EVE« fest. Das 
innovative Musikabenteuer (Test in PDP 12/96) 
wird ab dem 3.2. in allen Musikläden von Virgin 
Recnrüs für rund 90 Mark vertrieben. 

*** Ein Schnäppchen für alle Sim-Fans: Bei 
Virgin gibt es für rund 100 Mark »Die Ultimative 
Sim-Collection«. Mit dabei sind »SimCity 2000«, 
»SimTower« und »Simlsle«. Bei Bomico gibt es 
fürs gleiche Geld die Spiele »Magic Carpet 2«, 
»FIFA Soccer '96" und »Rally Championship«, 
komplett mit einem Quickshot-Gamepad. 

•**Kaumzu glauben: Umgerechnet eine Mark 
vom Erlös jedes verkauften »Flying Corps« woll- 
te Empire dem RAF-Wohltätigkeitsverband spen- 
den. Dieser lehnte jedoch dankend ab, weil das 
Spiel »zu realistisch« sei und bei manchen Flie- 
gerveteranen »schlechte Erinnerungen« hervor- 
rufen würde. 

* ** Kalif anstelle des Kalifen - Isnogud, der 
GroBwesir, soll noch im Februar im gleichnami- 
gen Action-Adventure von Microi'ds/France 
Television Distribution auf dem PC sein Unwe- 
sen treiben. Erfreulicherweise ist dafür kein Pen- 
tium Pflicht - schon ab einem DX2/66 soll die 
bekannte Comicfigur über den Bildschirm flitzen. 

*** Auch Sega will in den MMX-Spieiemarkt 
einsteigen. Das Automaten-Rennspiel »Virtual 
On« soll als erstes für den PC umgesetzt wer- 
den. Bei dem Spiel werden bis zu 400 000 Poly- 
gone pro Sekunde dargestellt- ein idealer Kan- 
didat für Intels Power-CPU. 

+*# Runde Zahlen bei Sony: Wellweit wurden 
inzwischen zehn Millionen Playstations verkauft. 
Zum neuesten Streich, der programmierbaren 
PlayStation »Yaroze« mit PC-Kabel, hat Sony eine 
erste Website mit Hintergrundinformationen 
eröffnet (www.scee.sony.co.uk/yarinfo/). 

*** Gar nicht komisch findet Nintendo den 
»Doctor V64« - dahinter verbirgt sich ein Kopier- 
gerät für N64-Module. Das illegale Gerät wurde 
in der Pirateriehochburg Hongkong gesichtet. Der 
Speicherinhalt eines Spielmoduls wird dabei auf 
eine CD gebrannt und über einen Spezialanschluß 
in den Hauptspeicher der Konsole geladen. 

••+ Durch die Welten des in Heft 1/97 gete- 
steten Online-Multiplayer-Rollenspiels »Meri- 
dian 59« von 3D0 dürfen in Kürze auch alle AOL- 
Kunden streifen - sc wird das Abenteuer wohl 
auch in Deutschland erschwinglich. 

V J 
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Ubi Soft 





im Netzwerk über Internet, Modem oder Spjit-Screen 
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Eigene Webpage Für neue 



www.ubisoFt.com 
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» Neue HYSTerien 

Lange hat es gedauert, doch nur ist Land in Sicht: 
»Riven«, der offizielle Nachfolger zj »Myst«, dem Urva- 
ters aller Bild-für-Bild-Adventures, soll endlich diesen 
Sommer bei Brederbund erscheiner. Erste Bildschirm- 
fotos machen den enormen Qualitätsunterschied zum 
Vorgänger deutlich. »Wir haben fünfmal so viele Mit- 



Aktuelle 




arbeiter, das zehnfache Budget und eine um 500 mal 
größere Rechenleistung für Riven zur Verfügung«, sagt 
Rand Miller, einer der Myst-Väter. »Wir wollen damit 
nicht einfach eine Fortsetzung herunterprogrammie- 
ren, sondern erneut eine Welt erschaffen, die den Spie- 
ler die Umgebung völlig vergessen läßt« Man darf 
gespannt sein, inwiefern die Programmierer damit 
Erfolg haben werden. 

» Komplett in Deutsch 

Eine ganze Reihe von Spielen flatterte uns in den ver- 
gangenen Wochen in deutschen Versionen ins Haus. 
Das nicht ganz unblutige Sportspiel »Hyperblade«, bei 
dem verhältnismäßig wenig Text erscheint, wurde von 
Arttvision ebenso wie »MechWarriors 2: Mercenaries« 



eingedeutscht. Bei letzterem macht sich die Überset- 
zung bei den Missionsbeschreibungen bezahlt. TexMur- 
phygehtaufseinen sechs CDsin Access' »Pandora Akte« 
nun auch in Deutsch auf die Suche nach Außerirdi- 
schen. Mittelalterliches Erobernin »Lords oftbe Realms 
2« (Sierra) klappt ohne Sprachbarrieren noch einmal 
so gut, und Acclaims »Blood and Magic« läßt Sie nun 
endlich deutsch kundige Golems erschaffen. 

I Wiedergesehen, neu gesehen 

Vor einigen Jahren machte »Vermeer«, die Wirtschafts- 
simulation, bei der Sie Reichtümer anhäufen und 
gestohlene Bildersammeln, auf den 8-und lfi-Bit-Com- 
putern von sich reden. Ascaron arbeitet zur Zeit an einer 
PC-Umsetzung. In schmucker SVGA-Grafik dürfen jetzt 
per Netzwerk mehrere Spieler gleichzeitig ins Rennen 
um Ruhm und Ehre gehen. Wenn alles gut geht, sollten 
Sie im März einen Test lesen können. Außerdem in der 
Pipeline: »Anstoß 2«, Der Nachfolger des bekannten 




i i ■ - i - 

Fußballmanagers soll bugfrei gegen Ende des Jahres in 
den Läden stehen. 




In Berlin werden die wiedergefundenen Bilder 
Ihres Onkels in einer Galerie ausgestellt. 
(Vermeer) 



Schöne Misere: Von Ihrem Chef keine Spur, 
und auf dem Datenroboter Liegt ein Stromka- 
bel. (Operation Hurricane) 

I Twister 

Egmont Interactive setzt schon seit geraumer Zeit die 
Produkte des Discovery Channels für den deutschspra- 
chigen Markt um. Ausnahmsweise einmal kein reinras- 
siges Lern- und Infoprogramm ist »Operation Hurrica- 
ne«. Es handelt sich um ein Adventure, bei dem Sie 
dem Team Xtreme unter die Arme greifen müssen. Die 
Gruppe von Umweltschützern wird nämlich von dem 
wahnsinnigen Klima-Kriminellen Weatherman in Auf- 
regung gehalten, der überall auf der Welt mit Natur- 
katastrophen für Angstund Schrecken sorgt. Das Aben- 
teuer richtet sich mit den zwischendurch immer wie- 
dereingestreuten Informationen über Wind und Wetter 
und einer Datenbank zum Weltklima verstärkt an Kids, 
doch auch Erwachsene können noch einiges lernen. Mit 
rund 90 Mark sind Sie dabei. (ra) 



DER MACHE 



Wer sagt, daß es keine abgedreh- 
ten Spielideen gibt, hat »Banzai 
Bug« noch nicht gesehen, Sie 
verkörpern in Groliers Insekten- 
spektakel einen Käfer, der seinen 
Kumpeln beim Bau des »Stinku- 
lators« helfen muß, mit denen 
die menschlichen Hausbewohner 
in die Flucht geschlagen werden 
sollen. Erscheinungstermin für 
das Windows-95-Spiel ist der 
März dieses Jahres. 



'üJää*J^l:aru 





Jedem sein Echtzeit-Strate- 
giespiel: Activision wagt sich 
mit »Dark Reign: The Future 
of War« ins Getümmel. Einer 
oder mehrere Spieler kämp- 
fen um die Herrschaft auf 
Planeten, Monden und 
Asteroiden. Im ersten 
Quartal wird sich zeigen, ob 
Dark Reign dem aktuellen 
Primus »Red Alert« gefähr- 
lich werden kann. 



In »Theatre of Pain« 
(Mirage) bekämpfen 
sich ab Mai zwölf Gla- 
diatoren mit Messern, 
Streitäxten und ande- 
ren Nettigkeiten, um 
schließlich gegen 
zwei dicke Bosse und 
zwei geheime Kämp- 
fer anzutreten. 





Es gibt nichts, was man 
nicht managen konnte: 
Von 21st Century kommt der 
»Flughafen Manager«. 
Hier dürfen Sie die Ärmel 
hochkrempeln und nicht 
nur bis zu 25 Flughäfen, 
sondern auch maximal 16 
Fluglinien dirigieren. 
Take- off: urlaubsgerecht 
im Sommer 1997. 
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LESER-TOP 20 


MM^BvrBS'in 


[1H FEBRUAR 


/ 


' 1997 H 






(^ JTfe (NEU) C&C 2: RED ALERT Westwood/Virgin 


^^B^ (1) COMMAND & CONQUER Westwood/Virgin 


QB) (4) WARCRAFT 2 -TIDESOFDARKNESS Blizzard 


!s / 


(5) Fl Grand Prix 2 Microprose 


5 


(20) Schleichfahrt FJIue Byte 


6 


(6) Die Siedler 2 FJIue Byte 


7 


(7) Indiziertes Spiel 3D Realms 


8 


(2) Indiziertes Spiel Virgin 


9 


(3) Civilization 2 Microprose 


10 


(11) FIFA Soccer 96 EA Sports 


11 


(9) Baphcmets Fluch Virgin 


NnT. 12 


(NEU) Tomb Raider EIDOS Interactive 


Nif 13 


(NEU) NHL Hockey 97 EA Sports 


* 14 


(15) Wing Commander 4 Origin 


15 


(13) Bleifuss 2 Virgin 


«(£ 16 


(NEU) Toonstruck Virgin 


«fT 17 


(NEU) FIFA Soccer 97 EA Sports 


* 18 


(10) Crusader: No Regret Origin 


19 


{-) TIE Fighter LucasArts 


L 2» 


(-) Missionforce: Cyherstorm Sierra 


Quelle: Leserzu 


chrilten an die Redaktion PC Player. Erhebungszeitraum Dezember '36/Januar '97. 



C Verkauf scharts C 



(NEU) 

(NEU) 
(2) 

(NEU) 
(4) 
(6) 
(3) 

(NEU) 
(10) 

10 (NEU) 

11 (1) 

12 (NEU) 

13 (NEU) 

14 (7) 

15 (NEU) 
Quelle: Karstadt 



C&C 2: Red Alert 

Power Fl 

Gold Games 

Diablo 

Tomb Raider 

Die Siedler 2 

Formula 1 Grand Prix 2 

Schleichfahrt 

FIFA Soccer 97 

Flight Simulator 6.0 für Win 

Bundesliga Manager 97 

NBA Live 97 

Privateer 2: The Darkening 

Bleifuss 2 

Conflicts in Civilization 

HB, Erhebungszeitraum: Dezember Wlanuar 



Westwood/Virgin 

EIDOS Interactive 

Topware 

Blizzard 

EIDOS Interactive 

Blue Byte 

Microprose 

Blue Byte 

EA Sports 

Microsoft 

Software 2000 

EA Sports 

Electronic Arts 

Virgin 

Leisure Soft 



Die beliebtesten Spielehersteller 



Westwood 
Blue Byte 
Blizzard 
Sierra 
EA Sports 



Duelle: Leserzuschriften an die Redaktion PC Player. Eriiehungszeitraum: Dezember '36/Januar '97. 

Ihre Stimme Zählt! Jeden Monat slarrt die Software-Industrie 
genannt auf das Votum der PC Player-Leser. Um eine möglichst repräsentative 
Auswertung zu erhalten, zählen wir auch auf Ihre Stimme! Nur schneil die ent- 
sprechende Postkarte in der Heftmitte ausfüllen, Briefmarke drauf und ab damit 

- je mehr Leser sich beteiligen, desto aussagekräftiger das Ergebnis. 




DoppelCD: 002277ECIN 



Alle Songs aus Command & Conquer auf CD! 
Die Doppel-CD enthält zusätzlich eine Special- 
Compilation mit den Highlights aus dem 
Industrial-, Electro-, und Danceumfeld feat. 
The Prodigy, Project Pitchfork, Cobalt 60, 
Psykosonik, OOMPH! u.v.a. 

in Muß 
für alle Fans! 

>i [ClneFarrial 
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Unter der Adresse http://www.pcplayer.de finden Sie seit April 1996 
unsere Webseiten. Das Diskussionsforum in CompuServe (GO PCPLAYER) 
ergänzt das Angebot um die direkte Kontaktaufnahme mit anderen 
Spielern und der Redaktion. 



Durch die fortschreitende Verbreitung des weitweiten Inter- 
net und seiner Nutzung ist es für eine Zeitschrift nahe- 
liegend, auch online vertreten zu sein. Es versteht sich 
von selbst, daß PC PLayer die Möglichkeiten der endlich weit ver- 
breiteten Technologie nutzt, um möglichst viele interessierte 
Leser kritisch und kompetent zu beraten. Da sich die »schöne, 
neue Infowelt« ihre Verbreitung auch mit Inkompatibilitäten und 
teilweise geringer Benutzerfreundlichkeit erkauft, greifen wir auf 
ein bewährtes Mittel zurück: Die direkte Interaktion zwischen 
Leser und Redaktion läuft über E-Mail und unser Forum in Com- 
puServe. Die meisten Browser für das World Wide Web bieten 
bereits Funktionen, die das Verfassen und Senden elektronischer 
Post ermöglichen. Die direkte Diskussion, vor allem mit mehre- 
ren Teilnehmern, ist über diesen Kanal zur Zeit nur sehr be- 
schränkt machbar. Daher nutzen wir bislang den kommerziellen 
Online-Dienst CompuServe, der momentan noch komfortablere 
Funktionen anbietet. Neben direkten On Line-Gesprächen und zum 
Herunterladen bereitstehenden Dateien Liegt der Schwerpunkt 
hier auf Diskussionen, an denen sich mehrere tausend Mitglie- 
der unseres Forums beteiligen können. Während des Bestehens 
des Forums kristallisierte sich heraus, daß neben dem allgemei- 
nen Smalltalk der Austausch von Informationen durchaus auch 
onLine mit vielen Beteiligten machbar ist. Unzählige Anfragen 
hilfesuchender Computerbenutzer wurden bereits von Redaktion 
und Online-Gemeinde beantwortet. Sollten Sie also auf ein Pro- 
blem stoßen, das Sie nicht alleine lösen können, schildern Sie 
es den Mitgliedern unseres Forums - so gut wie immer ist kon- 
krete Hilfe nur eine Nachricht weit entfernt. 








Was brauchen Sie, um die Web- 
seiten zu benutzen! 

Neben dem obligatorischen Anschluß 
an das Internet, der am leichtesten über 
ein Modem und einen kommerzieLLen 
Internet-Provider zu erlangen ist, 
benötigen Sie natürlich die passende 
Software. Für die weitverbreiteten Win- 
dows-Systeme empfehlen sich hier die 
führenden Browser, »Netscape Naviga- 
tor« (http://www.netscape.com) und 
»Microsoft Internet Explorer« 
(http://www.microsoft.com). Sie soLL- 
ten jeweils die aktuelLste Version des 
jeweiligen Programms einsetzen, da 
diese meist Erweiterungen enthalten, 
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E-Mail an die Redaktion 

Damit Ihre Fragen und Tips direkt auf den Tisch des 
passenden Redakteurs flattern, haben wir die Adres- 
sen für den E-Mail-Verkehr in mehrere Bereiche auf- 
geteilt: 



die zur Nutzung unserer 
und anderer Seiten im 
Internet notwendig sind. 
So steigt der Bedienungs- 
komfort. 

Wo finden Sie die Web- 
seiten von PC Player! 

Um unsere Seiten im 
Dschungel des Internet zu 
finden, geben Sie die 
Adresse http:// www. 
pcplayer.de im zugehöri- 
gen FeLdlhrerSoftware ein. 
Nach wenigen Sekunden sollte das Programm die Kontaktauf- 
nahme melden und die ersten Grafiken und Texte anzeigen. Falls 
Sie keine Rückmeldung oder sogar eine Fehlermeldung erhalten, 
sollten Sie es einige Minuten später erneut versuchen, da der 
Datenbestand wahrscheinlich gerade aktualisiert wird. Falls die 
Verbindung partout nicht zustande kommt, versuchen Sie, eine 
andere Seite im Internet aufzurufen. Sollte auch dies nicht funk- 
tionieren, setzen Sie sich am besten mit Ihrem Intern et- Provi- 
der in Verbindung - Ihre Konfiguration enthält dann wahr- 
scheinlich einen Fehler. 

Welche Kosten fallen bei der Nutzung 
der Webseiten an! 

Außer den Telefon gebühren und den Kosten des Intern et- Provi- 
ders zahlen Sie nichts für diesen TeiL 
unseres OnLine-Angebots. Es handelt 
sich von unserer Seite um eine infor- 
mative Serviceleistung. 



Leserbriefe an die Redaktion 

leser@pcplayer.mhs.compuserve.com 
Fragen zum Online-Angebot 

onIine@pcplayer.mhs.compuserve.com 
Fragen zur CD der Plus-Ausgabe 

cdrom@pcpiayer.mhs.compuserve.com 
Kontakt mit dem Technik Treff 

ttrerf@pcplayer.mhs.compuserve.com 
Einsendung von Tips und Lösungen 

tips@pcplayer.mhs.comnuserve.com 
Hinweise an den Bug Report 

bugs@pcplayer.mhs.compuserve.com 

CompuServe-Benutzer müssen der Adresse den Hin- 
weis »Internet:" voranstellen. Sollten Sie Probleme 
mit der Verbindungsaufnahme haben, fragen Sie Ihren 
Internet-Provider. 



Wie nehmen Sie über Compu- 
Serve mit uns Verbindung auf! 

Nach der Installation der nötigen Soft- 
ware, die Sie auf der CD der PC PLayer 
Plus finden oder direkt bei CompuServe 
bestellen können, richten Sie sich ein 
Benutzerkonto ein und können, hier lei- 
der nicht gebührenfrei, sämtliche Dien- 
ste des Online-Anbieters in Anspruch 
nehmen. Das Forum von PC Player fin- 
den Sie unter dem Kennwort PCPLAYER. 
(af) 
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Software? Lieber gleich zu Lexware. 



Bevor Sie sich die Hacken ablaufen, 
fordern 5ie lieber gleich den Software- 
Katalog von LEXWARE an. Programme 
mit allem drum und dran, wenn's um 
Buchhaltung, Lohn und Gehalt, 
Fakturierung, Reisekosten etc. geht. 
Mit dem Know-how gestandener Fach- 
leute. Mit Redakteuren am anderen 
Ende der Hotline, die wissen, wovon 
Sie reden. Mit 400.000 verkauften Pro- 
grammen, die richtig freundlich zum 
Anwender sind. 



Und mit einer CD-ROM zum Katalog, 
auf der Sie nicht nur Demos aller Pro- 
gramme, sondern auch das LEXWARE- 
Programm „Kreditrechner" als Voll- 
version vorfinden. 
Lieber gleich anfordern - wegen des 
reißenden Absatzes! 



Da bin ich doch gleich dabei: 

Sitte senden Sie mir kostenlos Ihi 
Software kata log und Ihre Demo-CD 
mit dem LEXWARE-Kreditrechner. 




WARE 



Lexware GmbH 
Kartäuserstraße 47 
79102 Freiburg 
Telefon: 0761/3 87 72-0 
Fax: 07 61/3 87 72-50 
Internet: www.lexwai 



de 



»DIAbLo Ist m\ spIeLgewoi^dene 




Mächtige Zaubersprüche wirken Wunder 
gegen die schrecklichen Kreaturen in 
Diabios Labyrinthen 



fCGMSWl 



„Diablo ist eines von den Spielen, die einfach Spaß machen. 

Und zwar sofort (...) Die genialen Animationen 

und das Gothic-Ambiente nageln mich förmlich am 

Computer fest." PC Player 2/97 

„ein Spiel erster Güte" Power Play 2/97 

„Mit dieser gekonnten Mischung aus innovativer Idee 

und perfekter Technik präsentiert Blizzard 

wieder ein faszinierendes Spiel. I...I An diesem 

Genremix werden sowohl Action- als auch Rollenspieler 

ihre Freude haben." PC Action 1/97 

„Vier den Teufel installiert, wird ihn nicht mehr los (...) 

So etwas war seit langem fällig. Ein Rollenspiel 

mit Tiefgang, das trotzdem keine ellenlangen 

Regelbücher benötigt" PC Xtreme 2/97 



PC^ 



unvrnr 



SO WERTEN WIR 



DIE TECHNIK 

Zu jedem Spiel geben wir Ihnen die wichtigsten technischen Infor- 
mationen gleich im Kasten. Der Name des Herstellers ist manchmal 
wichtig, wenn Sie das Spiel in einem Laden bestellen wollen. Unter 
Betriebssystem geben wir die Systeme an, für die das Spiel pro- 
grammiert wurde. Fast alle MS-DOS-Spiele laufen problemlos unter 
Windows 95, dies wird von uns nicht angegeben. Steht »Windows 
95« in der Zeile, gibt es eine spezielle Version nur für dieses System. 
Die Anzahl der Spieler sagt Ihnen, wieviele Personen gleichzeitig 
spielen können; das ist meistens von der verwendeten Technik 
(Modem, Netzwerk) abhängig. Unter Sprache geben wir nur dann 
»Deutsch« an, wenn Sie garantiert ohne Englisch-Kenntnisse den 
Titel durchspielen können. Wenn hingegen nur die Anleitung über- 
setzt wurde, das Spiel aber weiter Englisch ist, steht hier »Englisch«. 



DIE HARDWARE 

Weil alle PCs völlig verschieden sind, teilen wir die Hardware nicht 
nach Prozessoren, sondern nach Klassen ein. 



® 



entspricht einem älteren 486-33 Modell 

entspricht einem 48G-DX2 66 MHz 

entspricht einem 486-DX4 100 MHz 

entspricht einem Pentium 90 MHz 

entspricht einem Pentium 133 MHz 
Ein weißer Kreis bedeutet: Dieses Spiel läuft mit allen Optionen pro- 
blemlos auf dieser Klasse. Ein grauer Kreis bedeutet: Dieses Spiel 
läuft zwar, aber nur mit Einschränkungen. Ein schwarzer Kreis bedeu- 
tet: In dieser Rechnerklasse läuft das Spiel erst gar nicht. Beson- 
derheiten wie Einfluß des RAM oder des CD-ROM-Laufwerk werden 
am Ende des Textes als »Technik Tip« genau beschrieben. 



PC PLAYER TESTBERICHT 



Hersteller: DHV Verlag I Hardware: 0®®®3 

Betriebssystem: MS-DOS,Windows 3.1 &9sl Sprache: Deutsch 
Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei (per Modem), bis Acht (per Netzwerk) 



Präsentation: Sehr gut 
Ausstattung: Gut 



Spieltiefe: Durchschnitt 
Komfort: Schlecht 



Multiplayer: nicht v. 
Übersetzung: geplant 



PC PLAYER PERSONALITY 



MONIKA: ***** MICHAEL: ***** ROLAND: ***** ALEX: ***** 



JÖRG LANGER: 



••••* 



DIE WERTUNG 

In sechs Kritierien bewerten wir die meßbare Qualität eines Spiels. 
Für jedes Kriterium vergibt der Haupttester eine von fiinl Stufen: 

Sehr schlecht / Schlecht / Durchschnitt / Gut / Sehr gut 

Präsentation: Wie wird das Spiel dargestellt? Wie ist die Qualität und 

das Zusammenspiel von Grafik, Musik, Videos? 

Spieltiefe: Wie intelligent ist der Level-Aufbau, der Computergegner 

oder die Puzzles in einem Adventurespiel? 

Ausstattung: Was steckt alles im Programm? Nur ein Spiel oder auch 

Extras wie Editoren, Hilfen, Bonus-Missionen? 

Komfort: Wie gut läßt sich das Programm bedienen? Sind Load und 

Save enthalten? Gibt es zu lange Ladezeiten? 

Multiplayer: wie gut sind Modem- oder Netzwerk-Modus? Ist er leicht 

zu installieren? Gibt es besondere Regeln? 

Übersetzung: Wie gut wurde das Original ins Deutsche übertragen? 

Blieben Humor und Dramatik erhalten? 

Bei den Punkten »Übersetzung« und »Multiplayer« kann es neben 

der Wertung noch die Begriffe »geplant« (kommt als Update) oder 

»nicht v.« (nicht vorhanden und auch nicht geplant) geben. 



DIE PERSONALITY 

Weil jeder Computerspieler einen anderen Geschmack hat, gibt Ihnen 
auch PC Player Alternativen zur Gesamtwertung. Die stammt immer 
von jemandem, der das Spielegenre kennt und liebt. Deswegen wird 
ein Strategie-Experte ein schwer zugängliches Hardcore-Strategie- 
spiel auch gut bewerten, wenn Spieltiefe und Anspruch stimmen. Drei 
Sterne heißen »Durchschnitt«, vier kennzeichnen überdurchschnitt- 
liche Spiele, und fünf Sterne bedeuten »Dieser Titel trifft hundert- 
prozentig meinen Geschmack.« Umgekehrt stehen zwei Sterne für 
unterdurchschnittliche, und ein Stern für extrem schlechte Spiele. 

GOLD UND PLATIN 




Der Gold Player ist eine 
' Kaufempfehlung der Redak- 
tion für besonders gute Spiele. 




Einen Platin Player 
erhalten nur absolute Aus- 
nahmeprogramme. 
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Q^ pcrr/rrr index harz 1997 



Auf der Index-Seite finden 
Sie eine Übersicht aller 
39 Spiele, die wir in dieser 
Ausgabe getestet haben. 



Jörg Langer Monika Stosthek Michael schnelle Roland Austinat Alex Folkers 



Spielename Genre 












Seite 


W NBA Lire 97 Sportspiel 


* * * * 


***** 


* * * * 


* * * * 


* * * * 


66 


Höre □ NJ.C.E. Doy! Rennspiel 


* * * * 


* * * * 


* * * * 


* * * 


* * * * 


72 


Pro ed Paradise Actionspiel 


* • * * 


* * * * 


* * * * 


* * * 


* * * * 


92 


Flying Corps Simulation 


* * * * 


* * * * 


+ * * * 


* * * 


* * * 


80 


Krush, Kill 'n Destroy Strategiespiel 


• * * 


** * * 


* * * * 


* * * 


* * * * 


42 


Flash Point Korea Simulation 


* * * * 


* * * 


* * * * 


* * * 


* * * * 


82 


Sega Rally Rennspiel 


* * * 


* * * 


* * * * 


** ** 


* * * 


74 


Cave Wars Strategiespie! 


* * * * 


* * 


* * * * 


* * 


* * * 


52 


City of Lost Children Adventure 


* * * 


* * * 


* * * 


* * * 


* * * 


102 


NBA Hang Time Sportspiel 


* * * 


* * * 


* * * 


* * * 


* * * 


71 


Seek & Destroy Actionspiel 


* * * 


* * * 


* * * 


* * * 


* * * 


96 


SSN Simulation 


* * 


* * + 


* * * * 


* * * 


* * * 


84 


Caveland Wirtschoflssimulolion 


* * 


* * * 


* * * 


* * * 


* * * 


52 


Drowned God Adventure 


* * * 


** 


* * 


* * * * 


* * * 


104 


S.P.Q.R. Adventure 


*** 


* * * 


* * 


* * * * 


* * 


50 


Age of Sail Strategiespiel 


* * * 


* * 


+ * * 


* * 


* * * 


62 


NBAJam Extreme Sportspiel 


* * * 


* * 


* * 


* * * 


* * * 


70 


Sbmmt Flippersimulalion 


* * 


* * * 


* * * 


* * 


* * * 


118 


Footbali Pro '97 Season Sportspiel 


• * 


* * * 


* * * 


* * 


* * 


76 


Private Eye Adventure 


* * 


* * * 


* * 


* * * 


* * 


106 


XS Actionspiel 


* * 


* * * 


* * 


* * 


* * * 


50 


A-lOCuba! Simulation 


* * 


* * 


* * * 


* * 


* * 


86 


EF 2000 Tactcom Simulation 


• * 


** 


* * * 


* * 


* * 


85 


Titanic Adventure 


* * 


* * 


* * 


* * * 


* * 


108 


Botsoccer Sportspiel 


• * 


** 


** 


* * 


* * 


79 


Flottenmanöver Strotegiespiel 


• * 


* * 


* * * 


* 


* * 


60 


The Crow Prügelspiel 


• • 


* * 


* 


* + 


* * 


116 


Mad TV 2 Wirtschaftssimulation 


* * 


* * 


* * 


* 


* 


64 


Magic: The Gothering Strategiespiel 


• * 


* 


* * 


* 


* * 


56 


Obsidion Actionspiel 


+ 


* * 


* 


* * 


• * 


95 


Compleie Davis Cup Tennis Sportspiel 


* 


* 


* 


* * 


* * 


78 


Qin Denkspiel 


* + 


* 


* 


* * 


* 


115 


Tailchaser Gesch Fck 1 1 c hikeitsspiel 


* 


* * 


* 


* 


* * 


122 


WWW In Your House Sportspiel 


* 


* * 


* * 


* 


* 


120 


Huygen_s Disdosure Adventure 


• 


* 


* 


* 


* * 


112 


Alive ... behind the Moon Adventure 


* 


* 


* 


* 


* 


114 


Angst Actionspiel 


• 


* 


* 


* 


* 


100 


Blue Ice Adventure 


* 


* 


* 


* 


* 


110 


Cluedo Adventure 


• 


* 


* 


* 


* 


113 
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Strategiespiel für Fortgeschrittene 



KRUSH, KIU 4 H DESTRQY 



Endzeit, Echtzeit, Abkupferzeit: Schamtos kopiert 
»KKND« das große Vorbild »Command SConquer«. Und 
macht trotzdem - oder gerade deshalb - einigen Spaß. 

Andere Hersteller erzählen Ihnen etwas von ParaUelwelten, in 
denen aggressive Sowjet-Cyborgs auf gebeutelte Alliierten- 
Androiden losgehen? Lassen grünstichige Krummbeine auf hel- 
denhafte Ritter treffen? Pummelige Roboter aus der Kanzel von 
Playmobil-Panzern fliegen? Schluß damit! Die australische Firma 
Beam Software hat für Electronic Arts »Krush, Kill 'n Destroy« 
entwickelt, ein Echtzeit- StrategiespieL, das sein absolut unglaub- 
würdiges Endzeitszenario mit der gebotenen Selbstironie ver- 
kauft. Nach Jahren der DunkeLheit kriechen die bLeichhäutigen 
Survivors aus ihren Bunkern und Höhlen hervor, um sich die Erde 
erneut Untertan zu machen. Oder zumindest die paar kargen 
Ödlandfetzen, die nach den atomaren Blitzgewittern noch übrig 
sind. Doch eben jene OberfLäche wird schon von den Mutanten 
beansprucht. Das sind Menschen und andere Lebewesen, die sich 
zuLange ohne Lichtschutzfaktor 1000 die netten Pilze am Hori- 
zont angeschaut haben. Fortan überrollen riesige Panzer 
schmächtige Mutanten, um kurz danach von raketenbewehrten 
GodzilLa-Krabben gegrillt zu werden. 

Wie es für Echtzeit-Strategie üblich ist, steuern Sie beide Seiten. 
Nicht gleichzeitig natürlich, sondern in zwei Kampagnen zu je 
15 Missionen. Dazu kommen zehn spezielle Mehrspielerkarten. 
Die Truppentypen ähneln sich weniger aLs Orks und Menschen 
bei »Warcraft 2«, sind aber Längst nicht so variantenreich wie 
die von »Red Alert«. Auf Videos wurde kein sonderlicher Wert 
gelegt, Siesehen vor jeder Mission den immer selben Bildschirm. 
Linksoben erzählt einer von vier Schauspielern, um was es im 
nächsten Einsatz geht. 
Rechts davon laufen 
zynische Kommentare 
und bezugsLose Äuße- 
rungen der »Jungs von 
der Nach richtenzentra- 





Luftan griffe helfen vor allem gegen große Ansammlung 
gen von Gegnern. 



Die Einsatzbespre- 
chungen sind sehi 
schlicht gehalten, 




Unsere Kampfkrabben greifen todesmutig die grünen Verteidigungs- 
stellungen an; darunter ein Spezialroboter. 

le« durch. Im unteren Bereich des Schirms werden zusätzliche 
»Bildinformationen« vermittelt, etwa berstende Vektorschädel 
oder durchlöcherte SmiLeys. Verpaßt man bei alL der AbLenkung 
den eigentlichen Auftrag, kann man sich seine Aufgabe noch mal 
als kurzen Text anzeigen lassen: Vernichte alle Feinde, schütze 
den Konvoi, erledige den gegnerischen HäuptLing - das Übliche 
eben. Mit sonstigen Optionen knausert das Programm, so ver- 
missen Genrekenner einen Geschwindigkeitsregler. 
Die Präsentation schlägt auf den ersten Blick die von Red Alert. 
Da gibt es Felsbrücken, die über einen Teil der Karte reichen (die 
man aber nicht betreten kann), Hochhausruinen ragen schief in 
den HimmeL. In Flüssen spiegeln sich Uferstreifen oder Klippen. 
Allerdings bewegt sich auf der Karte kaum etwas, Bäume fangen 
kein Feuer, allenfalls Explosionen lassen kleine Krater zurück. 
Man bekommt nicht die vie- 
len kleinen Details geboten, 
die das OriginaL »CommandS 
Conguer« so beliebt machen. 
Die beiden Kriegsparteien 
könnten unterschiedlicher 
kaum aussehen. Während die 
Survivors mehr oder weniger 
handelsübliches Gerat auffah- 
ren, setzen die Mutanten auf 
hochgerüstete Kriegselefan- 
ten, Wolfsreiter und Killer- 
krebse. Die Sichtregeln orien- 
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Mehrere blaue 
Saboteure drin- 

roten Förder- 
sprengen ihn. 



Dieser Wolken- ►! 
kratzer wirkt 

beeindruckend, 
verdeckt aber 
nur die Sicht. 



tieren sich am mittlerweile veralteten Prinzip »einmal aufgeklärt, 
immer aufgeklärt«. Dafür wirken Felsen und Bäume tatsächlich 
aLs Hindernisse beim Feuern. Um von einer Klippe auf unten posi- 
tionierte Gegner zu schießen, muß ein Infanterist bis an den 
Rand der Anhöhe marschieren. 



MICHAEL SCHNELLE 



Es ist schon wirklich komisch, daß angesichts der Menge an Echt- 
zeit-Strategiespielen fast keine schlechten Vertreter dieser Gattung 
existieren. So macht mir auch KKND einigen Spaß. Okay, das Rad hat 
Beam Software wahrlich nicht neu erfunden, das Hintergrundszena- 
rio wirkt arg ausgelutscht. Dennoch gefällt mir die Endzeitatmosphä- 
re, vor allem der manierlichen Grafik wegen. Nett auch, daß sich die 
Entwickler nicht allzu ernst nehmen und in die Missions-Briefings 
einige Gags eingebaut haben. 

Allerdings erhält die Anfangseuphorie so ab der vierten Mission einen 
dicken Dämpfer. Kaum hat man seine Basis errichtet, strömen die Geg- 
ner in Scharen heran und lassen dabei kaum Zeit zum Überlegen. Ein 
Fehler in der Aufbaupbase und der Einsatz ist verloren. Manchmal ist 
mir der Zufallsfaktor ein wenig zu hoch. So habe ich dasselbe Gefecht 
mit der gleichen Taktik ungefähr genauso oft gewonnen wie verloren. 
Dafür ist die Steuerung sehr übersichtlich. Die Produktion bestimmter 
Einheiten kann ich vorgeben; häufig benötigte Truppen werden non 
stop hergestellt. Unterm Strich ist Krush, Kill 'n Destroy kein Ersatz für 
Warcraft 2 oder Red Alert. Eifrige Echtzeitfans auf der Suche nach 
neuen Schlachtfeldern werden den Seitensprung nicht bereuen. 



Im Kampf hat jeder Truppentyp nur eine Waffe, allerdings dür- 
fen die meisten Fahrzeuge Infanteristen kurzerhand überfahren. 
Techniker reparieren Gebäude, Saboteure zerstören feindb'che 
Gemäuer, nachdem sie die fest installierten Verteidiger ausge- 
schaltet haben. Durch mehrere Abschüsse steigen ein- 
zelne Kampfeinheiten im Rang, was durch eine blaue 
Umrandung ihrer Hitpoint- Anzeige verdeutlicht wird. 
Fortan sind sie treffsicherer und schwerer zu besiegen. 
Wechselt die Umrandung zu Rot, hat der Trupp den Eli- 
testatus erreicht. Spätestens jetzt Lohnt es sich, ihn aus 
dem Gefecht zu ziehen und zu reparieren. Erfahrene 
Infanteristen heilen sich sogar selbst, wenn sie eine Weile 
in Ruhe geLassen werden. Ferner helfen drei Geschütz- 
türme bei der Verteidigung, die man jedoch nur in der 
Nähe von Bohrtürmen aufstellen darf. Auf jeder Seite gibt 
es neun Fahrzeuge und acht Infanterieklassen, in ver- 
lassenen Depots stößt man ab und an auf drei Roboter- 
typen, die besonders kampfkräftig sind. Gegen stationä- 
re Gegnermassen hiLft ein teurer Luftangriff. 
Jedes Szenario beginnt mit einer vorgegebenen Streitmacht. 
Wenn Sie eine Basis bauen können, suchen Sie sich ein lauschi- 
ges Plätzchen und klappen den »Außenposten« (Survivors) bezie- 
hungsweise die »KLanhalLe« 
(Mutanten) aus. Die Gebäu- 
de haben zwar auf beiden 
Seiten andere Namen und 
Grafiken, erfüllen aber fast 
dieselbe Funktion. Die be- 
liebte Ressourcen-Sucherei 
wurde nicht vergessen; bei 
KKND dreht sich alLes ums 
Öl, dessen Fundorte durch 
schwarze Pfützen zu erken- 
nen sind. Also bauen Sie 

Eine ausgebaute Basis der Mutanten. In der Mute 
flugs eine Fabrik und in sehen Sie die Klanhalle, rechts die Übersichtskarte. 
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Gratis-Deroo-CD-RÜM anfordern! Per Iclcfiin oise/532 3* 65, g 

per Fax 0180/532 36 69, »iter per c-Mail WWW.fililware.(le »der Citußon ?' 
ausfüllen und an FtmWare, Piistfech 70 16 47, 22016 Hamburg maulen. * 


i 




Name V.™üme 

S(.-.isc/Nr. 




Ki5nVvS^ 


PLZ/Ort 


w w w.fnnwarc.th 



dieser ein Bohrfahrzeug. Das bummeLt nun zur nächsten 
ÖLpfütze und wandelt sich dortin einen Förderturm um. Jetzt 
noch schnell ein Kraftwerk in die Landschaft gestellt, schon 
verkehrt ein Tanklaster zwischen den beiden Punkten und 
erhöht Ihr Geldkonto. Lassen Sie sich vom Begriff »Kraft- 
werk« nichttäuschen - um die Stromversorgung müssen Sie 
sich keine Gedanken machen. Die beiden Letzten Gebäude 
sind die Werkstatt zur Reparatur angeschlagener Fahrzeuge 
sowie das Forschungslabor. 

In diesem Labor wird nun keinesfalls nach genmanipuLier- 
ten Tomaten geforscht - wozu auch, die Laufen vermutLich 
sowieso gerade am Eingangstor vorbei. Vielmehr dient die 
Einrichtung zum Upgraden von Außenposten, Fabrik und 
Werkstatt. Eine Stufe-2- Fabrik kann beispielsweise Flammen- 
werfer-Buggies konstruieren, eine Stufe-3-Werkstatt repariert 
effizienter. Beim Aufwerten des Außenpostens werden bessere 
Infanterietypen und - in zwei Stufen - die Übersichtskarte 
zugänglich. Das Forschen betrifft immer nur ein Gebäude. Sie 
können zwar durchaus zwei Außenposten haben, doch nur im 
aufgewerteten lassen sich zum Beispiel Scharfschützen rekrutie- 
ren. KomfortabLerweise darf man gleichzeitig nicht nur ver- 
schiedene Trup- 
penarten anwer- 
ben, sondern auch 
mehrere des glei- 
chen Typs. So kön- 
nen Sie etwa auf 
einen Schlag vier 
Saboteure und drei 
Scharfschützen be- 
stellen, die dann 
Wir greifen drei gegnerische TankLaster an, . ■ j 

. . ., . ,_. , .. ... nacneinanoer ins 

vornweg drei Veteranen- Einheiten (blau 
umrandet). Freie gestiefelt 



Das Lob des Kollegen Schnelle bezüglich der Steuerung kann ich so 
nicht teilen. Natürlich, das parallele Rekrutieren mehrerer Kampfein- 
heiten ist äußerst praktisch. Doch was bringen mir diverse Gruppen, 
wenn sich bei ihrem Aufruf der Bildschirm nicht auf sie zentriert? So 
muß ich umständlich herumscrollen, bis ich sie finde. Ein Echtzeit- 
spiel ohne variablen Zeitablauf sollte man weltweit verbieten lassen 
-herrje, nicht jeder will am Feierabend oder Wochenende Hektik pur! 
Der Computergegner agiert ausgesprochen dämlich, die Qualität der 
Missionen haut mich nicht vom Feldherrnsessel. 
Und nun muß ich Ihnen etwas gestehen: Zwei Tage lang hat mich 
KKND gefesselt. Die Grafik wirkt schnuckelig, das Szenario angenehm 
verrückt. Die wenig aufwendigen Videos stören mich nicht die Bohne, 
auf das Spiel kommt es an. Doch leider verliert just dieses schnell an 
Reiz, da man bald alle Kampfeinheiten gesehen hat. Während es bei 
Red Alert auf das Zusammenwirken diverser Waffengattungen 
ankommt, kann ich mich bei KKND mit den jeweils besten begnügen. 
Im späteren Verlauf kaufe ich nur noch Superpanzer und Raketen- 
werfer (beziehungsweise die Pendants auf der Mutantenseite), das 
genügt. Der Basisbau stellt aufgrund der wenigen Gebäude auch keine 
Herausforderung dar. KKND ist keinesfalls schlecht und auch nicht zu 
einfach, für meinen Geschmack jedoch zu simpel gestrickt. 




Dieser Bunker hat 
freigegeben. 





Drei Geschütztürme wehren a 
angreifenden Mutanten ab. 



kommen - das spart Zeit und 
Nerven. Leider ist das restliche 
Interface nicht so gut ge- 
lungen. So gibt es keine Mög- 
lichkeit, automatisch auf eine 
bereits ausgewählte Gruppe zu 
zentrieren - lästiges Suchen 
ist angesagt. Um die Typbe- 
zeichnung eines Trupps oder 
Gebäudes zu erfahren, müssen 
Sie erst rechts das Fragezei- 
chen-Icon anklicken und dann 
zurück zur unbekannten Ein- 
heitfahren. Auch andere Kom- 
fortfunktionenfehlen -Haupt- 
quartier anspringen, Gruppe 
zerstreuen, alle Einheiten auf dem BiLdschirm anwählen. Man 
könnte das als Kleinigkeiten abtun, doch bei einem Echtzeitspiel 
ist die BedienungsfreundLichkeit entscheidend. 
Der Computer ist aufgrund seiner Materialüberlegenheit ein 
schwerer Gegner. Wie bei Red Alert macht er Ihnen mit regel- 
mäßigen Großangriffen zu schaffen. Die Computertruppen ver- 
folgen jedoch geistLos ein ei nmaL anvisiertes Ziel, was sich herr- 
lich ausnutzen läßt. Auch überfährt der virtuelle Rivale nicht 
absichtlich Ihre Infanteristen. Andererseits ziehen sich die PC- 
Truppen zurück, wenn sie angeschlagen sind. Auch Ihre eigenen 
Soldaten reagieren recht eigenständig, was sich vor allem im 
Mehrspielermodus bemerkbar macht. Dieser kranktjedoch an den 
allzu freizugig verteilten Ölreserven - heftige Massenschlachten 
nach Längerer Aufbauphase sind die Folge. (la) 



KRUSH. KILL N DESTROY 



Hersteller: Electronic Arts I Kardware: O0®< 

Betriebssystem: HS-DOS I Sprache: Englisch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei (per Modem); bis Acht (per Netzwerk) 



Präsentation: Gut I SpieLtiefe; Durchschnitt I Multiplayer: Durchschnitt 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: geplant 
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Die Xonkurrenten 
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Mit »Krush, KiLL 'n Destroy« fährt ein weiteres Pro- 
gramm auf der Schiene, die seit »Command & Conquer« 
Erfolg zu garantieren scheint. Wir haben die sechs 
besten aktuellen Genrevertreter zusammengestellt. 

Was anno 1992 bei »Dune 2« noch eine echte Rarität war, hat sich mittlerweile 
zum eigener Genre gemausert: die Echtieit-Strategie. Lange gab es mit West- 
wood und Blizzard nur zwei Firmen, die in diesem Bereich miteinander konkurrier- 
ten. Doch der Erfolg von »Command & Conquer« und »Warcraft 2« überzeugte auch 
andere Hersteller, eigene Varianten auf den Harkt zu bringen. Pünktlich zur Veröf- 
fentlichung von »KKND« ziehen wir eine Zwischenbilanz. Wir ordnen aktuelle Echt- 
zeit-Programme nach ihrer Qualität und verraten Ihnen die wichtigsten Fakten. 



C&C 2: RED ALERT 



Größtes Plus: Nachwachsender Schatten 
Größtes Manko: Befehlsverweigerungs-Bug 



Westwoods »CSC 2: Red Alert« hält die Vormachtstellung im Strategiesektor inne: 
Kein Konkurrent bietet gleichzeitig eine derartige Detaitfülle, gelungene Bedienung, 
Vielfalt der Einheiten und Übersichtlichkeit. Als Sowjetgeneral oder Alliierter tre- 
ten Sie mit Ihren Truppen an, bauen Basen, führen Luftangriffe durch oder zetteln 
Seeschlachten an. Dank vieler möglicher Strategien und dem kaum zu beschrei- 
benden Miniaturwelt- Flair ist es eines der besten Multiplayer-Spiele überhaupt. Auch 
der Solomodus wartet mit mehr Abwechslung auf als die meisten Mitbewerber. 
Gerade bei sehr guten Programmen machen sich die wenigen Fehler stärker bemerk- 
bar. So erweist sieb der nachwachsende Aufklärungsschatten als nutzlos, wenn der 
alliierte Spieler seinen Aufklärungssatelliten in den Himmel schießt. Ärgerlich auch 
das sporadische, willkürliche Stehenbleiben von Einheiten beim Verfolgen von Geg- 
nern. Zudem ist die deutsche Version nicht sonderlich gelungen. Das Hitler-Double 
wurde weggeschnitten, Stalin darf weiter genüßlich an seiner Pfeife ziehen. Viele 
Stimmen klingen gleich, den russischen Akzent der Sowjetseite hat man schlicht- 
weg unterschlagen. Dazu kommen die üblichen Einschränkungen wie das Umdekla- 
rieren der Infanteristen zu Cyborgs. Der dritte Teilist zwar noch lange nichtin Sicht, 
doch schon im März soll die Missions-CD »C&C 2: Gegenangriff« erscheinen. West- 
wood verspricht 16 weitere Solo- und zahlreiche Mehrspielermissionen; neue Ein- 
heiten oder Videos wird es keine geben. 



Red Alert: 
Der nachwach- 
sende Schatten 
ist besser 
als jeder 
»Schlacht- 
nebel«. 




COMMAND & CONQUER 



Größtes Plus: Wechselwirkungen der Einheiten 
Größtes Manko: Orientierungslosigkeit der Ernter 



Jeder kennt das Prinzip von »Papier, Schere, Stein«, Übertragen auf Strategiespiele 
bedeutet es, daß die Stärke der Kampfeinheiten nicht absolut ist, sondern relativ. 
Es hängt also davon ab, wer gegen wen kämpft. Ein Infanterist mit Raketenwerfer ist 
gegen Panzer gut, gegen die (eigentlich schlechteren) Gewehrsoldaten hingegen 
chancenlos. Während Dune 2 schon mit diesem System geliebäugelt hatte, brachte 
es der Nachfolger Command & Conquer voll zur Geltung. Deshalb gibt es nicht die 
beste Kampfeinheit, sondern allenfalls erfolgreiche Kombinationen verschiedener 
Truppen. Das heißt nicht, daß Command S Conguer perfekt wäre: Wer zu Beginn die 
konventionelle der beiden Kriegspartien, die GDI, übernimmt, kann durch aus- 
schließlichen Bau von Panzern den Gegner meist niederringen, bevor der seine Ver- 
teidigung aufgebaut hat. Besonders tödlich ist auch ein frühzeitig per Helikopter 
eingeschleuster Ingenieur, der den gegnerischen Bauhof einnimmt. 
Selbst anderthalb Jahre nach der Veröffentlichung streiten sich die Fans noch, ob 
nun GDI oder die Bruderschaft von NOD die besseren Karten hat. Westwood selbst 
favorisiert die Bruderschaft, die vor allem in Sachen Verteidigung und Ausfalle stark 
ist. Die zweite Streitfrage ist, wieso die Tiberium-Ernter derart dämlich geraten muß- 
ten. Im Gegensatz 
zum zweiten Teil 
gibt es noch keinen 
Landkarten-Editor. 
Dafür entschädigt 
die vom Schwierig- 
keitsgrad her recht 
hoch angesetzte 
Erweiterungs-CD 
»CSC: DerAusnah- 




Command & Conqut 
mezustand«. den Echtzeit- Boom. 



: Dieses Programm begründete 



WARCRAFT 2 



■ Größtes Plus: Vielfalt der Zaubersprüche 
l Größtes Manko: »Masse statt Klasse-Prinzip 



Der härteste Verfolger der C&C-Reihe ist Blizzards Schlacht zwischen Menschen- 
rittern und fiesen Orks. Während der erste Teil eine offensichtliche Dune-2-Kopie 
war, bot Warcraft 2 viele eigenständige Ideen. Dazu gehorten nicht nur Äußerlich- 
keiten wie die erstmalige Verwendung von Super-VGA-Grafik bei einem Echtzeit- 
Strategiespiel, sondern auch der berühmt-berüchtigte »Schlachtnebel«. Während 
es bei CSC nur zwei Kartenmodi gibt- unbekanntes (schwarzes) Gebiet und bekann- 
tes - sind es bei Warcraft 2 drei: Ein Grauschleier überdeckt Flächen, die man zwar 
schon erkundet hat, die aber nicht mehr in Sichtweite eines eigenen Gebäudes oder 
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Trupps liegen. Was sich auf dem Papier gut anhört, wirkt sich spielerisch weniger 
vorteilhaft aus. Die Sichtradier sind generell zu gering, gerade in der ersten hal- 
ben Stunde einer Schlacht hat man kaum Chancen, einen gegnerischen Großangriff 
vorauszusehen. Das frühzeitige Aus ist die Folge. Später stellt man dann an wich- 
tigen Stellen alle paar Meter Späher auf. Das ist genauso umständlich wie das Nachre- 
krutieren von Truppen, bei dem man erstmal eine Kaserne finden und anklicken 
muß. Zum Vergleich: Bei C&C können Sie jederzeit auf eine Leiste am rechten Bild- 
schirmrand klicken, um eine Einheit zu kaufen. 

Trotz solcher Mängel spielen s:ci sei ft'arcaft 2 spannende Fantasy-Sch lachten mit 
zahlreichen Zauberspruch, Einheiten-Upgrades und anderen Schmankerln ab. Der 
beiliegende Editor erlaub: es. eigene Kater und Szenarios zu entwerfen. Beson- 
ders empfehlenswert ist die E'A-eite'Ligs-CD »Dark Portal«, welche zehn äußerst 
starke Einzelfiguren und schwierige Missionen einführt, 



WAR WIND 



Größtes Plus: Heranbilden einer Kerntruppe 
Größtes Manko: Truppen-Upgrades zu einfach 



SSI ist die wohl bekannteste Strategiespiele-Firma. Trotzdem wurde es Ende 1996, 
bis die Experten ihre eigene Echtzeit-Variation ins Rennen schickten. Wie nicht 
anders zu erwarten, ist »War Wind« das bislang optionsreichste Genrekind - sofern 
man damit die Befehlsmöglichkeiten und das Aufwerten von Truppentypen meint. 
Die vier Völker von War Wind sehen grafisch jeweils anders aus und unterscheiden 
sich natürlich in den Kampfwerten, doch spielerisch ändert sich nicht übermäßig 
viel. Allenfalls die Missionsziele wechseln: Die Tha'Roon führen Vergettungsaktio- 
nen durch, die Shama'Ü sind eher friedvoller Natur. Ähnlich wie bei Warcraft 2 las- 
sen sich Kamofeinheiten uoaraden. Aber nicht etwa alle auf einen Schlag - statt 
cesse r bildet man se're »iajerr« fort, etwa zu Kriegern oder Druiden. Nach stren- 
ger Regelr lasser s'c~ ciese SDeziahV.cn dann nochmals weiterbilden, und sogar 
e"e Eriteeinrieit mustere Nebe- differenzierten Einsatztypen und einigen netten 
Magietricks f*an s : cn Prodis vor allem über die »Kernarmee«. Wie beim hauseige- 
nen »Panzer General« darf man einige Kampfeinheiten und deren Ausrüstung von 
Szenario zu Szenario mitnehmen, so daß man bald über eine schlagkräftige Garde 
verfügt. Dank eines sehr guten Editors können Sie sich nicht nur eigene Karten oder 
Vernichte-atles-Szenarios zimmern, sondern differenzierte Missionsziele an die bis 
zu acht Parteien vertei- 
len. Das sorgt für inter- 
essante Multiplayer- 
Kämpfe - solange sich 
die Beteiligten nichtan 
der etwas biederen 
technischen Umset- 
zung stören. 




I Größtes Plus: Trennung von Robotern und Vehikeln 
Größtes Manko: Starke Zufälligkeit der Kämpfe 

Was sich bei Bitmap Brothers' Z zunächst toll anhört - dynamische Schlachten ohne 
festen Frontverlauf, eigenständig agierende Einheiten und intelligenter Computer- 
gegner- relativiert sich in der Praxis schnell. So vergeuden die Roboter lieber Hand- 
granaten zum Sprengen, anstelle ein Hindernis einfach zu umgehen. Oft nimmt ein 
Panzer nicht den Weg, den man eigentlich möchte. Der Computer ist wie üblich nur 
dann richtig gefahrlich, wenn er die Materialüberlegenheit hat. 
Sehr gut ist hingegen die Trennung zwischen Robotern und Fahrzeugen. Die mecha- 
nische Infanterie dient als Besatzung und kann aus dem Steuersitz geschossen wer- 
den. Ressourcen wie bei der Konkurrenz gibt es keine, statt dessen dauert der Bau 
einer Einheit eine von der Zahl der kontrollierten Schlachtfeldsektoren abhängige 
Zeitspanne. Deshalb ist es wichtig, möglichst schnell möglichst viele Sektoren ein- 
zunehmen. Wer dabei Pech hat 
(Stichwort »zufällige Kampfer- 
gebnisse«), gerät unweigerlich 
ins Hintertreffen. Dennoch ent- 
faltet das in Knuddelgrafik 
gehaltene Action-Strategiespiei 
einen ganz eigenen Reiz, vor 
allem bei Multiplayer-Partien auf 
absolut symmetrisch ausgeleg- 
ten Schlachtfeldern. 



KRUSH, KILL 'N DESTROY 



Z: Das action- 
betonte Spiel 
ist wegen des 
Eigensinns sei- 
ner Truppen 
umstritten. 




Größtes Plus: Veteranen- und Elitetruppen 
Größtes Manko: Benutzer-Interface zu umständlich 



Den genauen Test von »Krush, Kill 'n Destroy« haben Sie gerade erst gelesen. Von 
allen Mitbewerbern erinnert es am stärksten an das große Vorbild Red Alert, was 
grafische Darstellung und Steuerung betrifft. In einem Punkt ist es sogar besser: 
CSC 1 erlaubt nur den Bau jeweils eines Truppentyps derselben Klasse (Infanterie, 
Panzer, Flugzeug) gleichzeitig. Bei KKND hingegen darf man nicht nur alle Kampf- 
einheiten parallel rekrutieren, sondern beispielsweise auch mehr als nur einen Rake- 
tenpanzer in Auftrag geben. Doch ansonsten ist die Bedienung unverständlich er- 
weise nur mäßig gelungen, was einigen Spielspaß kaputt macht. 
Inhaltlich kümmert sich KKND um Science-fiction-Kämpfe. Die Missionsbeschrei- 
bungen werden nicht 

so aufwendig präsen- 
tiert wie bei Red Alert, 
dafür ist der aus allen 
Texten triefende Zynis- 
mus eine erfrischende 
Alternative zu den eher 
ernsthaften Konkur- 
renten. Kein Hit, aber 
ein solides Echtzeit- 
spiel für Zwischen- „. 

KKND: Der C&C-Klon bietet komfortables Rekru- 

durch. (La) tieren, aber nur ein mäßiges Interface. 




War Wind: Profikost 
mit starkem 

Mehrspielermodus. 
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In der Finsternis einer apokalyptischen Zukunft 
lauert das tödlichste aller geheimnisse... 
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Betreten Sie ein neues 



^ MARION SO. 



Tel 0241-470 150 • Fax 0241-470 15 i 



POWER PLAY: 

Sehr schöne Graf i kengi ne, die die Ballerei 

von der Masse der 3D-Konkur renten abhebt. 



PC PLAYER: 

Action Fans: Installieren und staunen! 
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Altionspiel für Einsteiget und Fortgeschrittene 



xs 



Sie sehen hier 



Bis zum Exzeß belasten Spie leh erste Her 
derzeit die Kräfte von Actionfreunden. 
Kein Wunder, daß SCI auf die Idee kam, 

sein neuestes Werk mit einem entsprechenden 

Titel zu versehen. 

Wo die Konkurrenz noch krampfhaft um so etwas wie 
eine »gute Story« bemüht ist, geht es bei »XS« flott 
zur Sache: Sie verkörpern in diesem Actionspiel einen 
Gladiator des 21. Jahrhunderts, der sich schwerbewaff- 
net durch diverse labyrinthartige 3D-Arenen balLert und 
dort sämtliche Gegner platt- 
macht. Und das au.es nur, weil 
ein Kumpelim Intro behauptet, 
Mitmachen und Gewinnen sei 
enorm Lukrativ. 

Die per Tastatur gesteuerte 
Spielfigur verfügt über das gen- 
reübliche Bewegungsreper- 
toire (inklusive Springen und 
Ducken). Von der standard- 
mäßigen Ich-Perspektive kön- 
nen Sie auf eine Außenansicht 
umschalten. Letztere taugt allerdings auf Längere Zeit wenig, da 
beim Umschalten der BLickwinkeL die SpieLfigur verzögert im BiLd 
erscheint. Auch eine Rückansicht, sowie Schauen und ZieLen per 
Maus ist mögLich. Die Gladiatorengemeinde erweist sich alsilLu- 
stres VöLkchen, das ein wenig an die Barbesucher von Mos Eis- 
ley im ersten Star-Wars-FiLm erinnert. Vom fiesen Roboter mit 



MONIKA STOSCNEK 



Wenngleich es sich um das x-te 3D-Actionspiel handelt, hat XS zumin- 
dest eine akzeptable Präsentation und Technik zu bieten. In deren 
vollen Genuß kommen Sie allerdings nur, wenn Sie den empfohlenen 
Pentium/133 besitzen. Zwar wirkt die Spielgrafik stellenweise etwas 
pixelig, aber die Charakteristika der bemüht abwechslungsreich 
gestalteten Gegner bleiben erkennbar. Die Idee, ihnen eine richtige 
Identität zu geben und sie mit individuellen Stärken und Schwächen 
auszustatten, ist nett. Um so unverzeihlicher dagegen, daß die 
Kämpferdatenbank in der deutschen Version wegfiel. In der engli- 
schen Fassung hrachte einem diese alle Gladiatoren samt Sprach- 
ausgabe viel näher und sorgte für Atmosphäre. Da sind die Minipor- 
traits in den Rendersequenzen vor Levelbeginn nur ein schwacher 
Trost. Die (vom Hersteller) vielgepriesene Kl besteht in erster Linie 
darin, daß die Gegner zur Abwechslung auch mal das Weite suchen 
oder sich von hinten anschleichen. Ansonsten gilt auch hier: drauf- 
halten, was das Zeug hält. Das ist auf schwächeren Pentiums nicht 
ganz so einfach, da hier das Fadenkreuz oft zäh reagiert. Wenn sich 
nach Treffern der Bildschirm rot färbt, wird das Ganze um so unüber- 
sichtlicher, je mehr Rivalen nähergekommen sind. Deshalb machte 
mir der Wettbewerb mehr Spaß als die anderen beiden Modi. 






Einige Ihrer Rivalen Lernen Sie schon im Vorspann 
kennen, den Rest kurz vor Betreten der Arena. 



Ketten rädern 
statt Beinen bis 
zur katzenhaften 
Amazone ist so 
ziemlich aLLes 
geboten. Die 
Wahl der Waffen 
hat einiges Ge- 
wicht. Einem be- 
weglichen GeseLLen wie dem fledermausarrigen »Ziggy« ist mit 
dem Granatwerfer schwerer beizukommen, aLs mit einem Leich- 
ten Maschinengewehr. Einen Kleiderschrank wie »GrizzLy Wilde« 
hingegen dürften Sie damit kaum verwunden. Die im Handbuch 
beschriebene Datenbank mit genauen Infos zu jedem FighteraLs 
HilfestetLung fehlte in der getesteten deutschen Version aller- 
dings. Also stürzen Siesich so ins Getümmel natürlich nicht ohne 
sich vorher kosten Los im Waffen Lager zu bedienen. Dort bestücken 
Sie beide Hände mit Wummen und dürfen außerdem noch ein 
paar Handgranaten oder Minen einstecken. Ihr ArsenaL können 
Sie im Spielverlauf weiter ausbauen, indem Sie Eliminierten ihre 
Waffen abnehmen und das aufsammeln, was zerschossene feind- 
liche Drohnen zurücklassen. Ab und zu Liegt Brauchbares auch 
einfach so zum Mitnehmen herum. Je nach Schwierigkeitsgrad 
konzentrieren sich die Angriffe der anderen Gladiatoren mehr 
aufeinander oder auf Sie. In der leichtesten der drei Stufen steht 
eine kleine LeveL-Übersichts karte zur Verfügung, die im aus- 
blendbaren Head-up-Display erscheint. Die roten Punkte, welche 
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die Angreifer markieren sind allerdings winzig. Sie eignen sich 
somit nur zur Orientierung, aus welcher Richtung Gefahr naht. 
Die SchLachten toben in dreierlei Modi: Im Wettbewerbsmodus 
erwarten Sie in zwanzig Arenen (wie etwa eine Gruft oder eine 
ZitadelLe) je drei Gegner. Anfangs sind alle Kombattanten durch 
ein EnergieschiLd geschützt, das nach schweren Treffern jedoch 
nachläßt, bis es gänzlich erlischt. Sollte das bei Ihnen passie- 
ren, müssen Sie es nochmat versuchen. Sind alle anderen aus- 
geschaltet, gelangen Sieins nächste Level, wobei gefundene Waf- 
fen in Ihrem Besitz bleiben. Laut Handbuch darf im sogenann- 
ten Grollmodus erst mitmachen, wer im Wettbewerb mindestens 
einen Recken besiegt hat. In unserer Version konnte jedoch auch 
ein völlig unbeschriebenes Blatt in diesem Modus mitgrollen, 
wenn auch nur im ersten Szenario. Bis zu sieben Widersacher 
dürfen Sie für einen Abschnitt aussuchen. Bereits absolvierte 
Welten können hierbei angewählt werden. Im Netzwerk suchen 
sich die Teilnehmer ihren Favoriten aus und treten in einer der 
zwanzig Arenen jeder 
gegen jeden an. 
fehlenden menschli- 
chen Mitspielern kön- 
nen computergesteu- 
erte Gladiatoren hin- 
zugenommen werden. 
(ms) 




Hersteller: SCI 

Betriebssystem: MS-DOS 
Anzahl der Spieler: Einer 



Hardware: 00®®® 
Sprache: Deutsch 



Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplayer: Durchschnitt 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: gut 
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KAUM FEBRUAR UNO SCHON WIEDER 
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SSiCSALE 



Saftsale Lau & Zielke GmbH i.G. 
Schloßplatz 19, 31583 Nienburg 
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Strategiespiel für Fortgeschrittene und Profis 

CAVE WARS 



Ab in den Untergrund: Im Stil von »Warlords 2« 
jagen sich Trolle und andere Märchenrassen durch 
fünf übereinander liegende Höhlenebenen und 
mehrere Entwicklungsstufen. 

Die Vorgeschichte zu »Cave Wars« ist überaus blutig. Acht 
Rassen wurden, durch Außerirdische von der Oberfläche 
vertrieben, zu Unterirdischen. Bei einer großen Konferenz 
zwecks Rückeroberung der alten Heimat gehen die haßer- 
füllten Abgesandten aufeinander los. Und kurz darauf deren 
Völker: Die aggressiven Gakkar betrachten die Lieder der 
feigen Namarieals kriegerischen Akt, Menschen fallen über 
Trolle her, die Bergbui (lebende Felsbrocken mit vermut- 
lich alpenländischer Abstammung) verkloppen die Zwerge, und 
das rattenähnliche Tarchon-Volk hat es auf die Advari-Würmer 
abgesehen. Der Spieler übernimmt eines dieser Völker, die selbst- 
verständlich ureigene Stärken, Schwächen und Spezialfähigkei- 
ten ä la »Schleichen« aufweisen. Die vier Gegner werden auf 
Wunsch vom Computer gesteuert. 

Das Spielfeld von Avalon Hills »Warlords 2«-Klon besteht aus fünf 
Ebenen. Über Leitern sind die Geschosse miteinander verbun- 
den, so daß Angriffe nicht nur aus den vier Himmelsrichtungen 
drohen, sondern auch von oben und unten. Zu Beginn beherrscht 
zum Glück keine Partei sonderlich mächtige Zaubersprüche, des- 
halb sind in dieser Phase die wenigen vorgegebenen Aufgänge 
die einzigen Verbindungen. Wie von einer unterirdischen WeLt 




Die Bewaffnung zählt: Der erste Soldat (von links) hat keinerlei Ausrüstung, 
der zweite eine Bronzearm brüst, Kandidat 3 ein Eisengewehr und Nummer 4 
sitzt stoU mit seiner Mithril-Waffe auf einem Reit-Dino. 



nicht anders zu erwarten, gibt es in den HöhLengängen außer 
Gestein nur Ödland und piLzbewachsene Flächen; letztere dienen 
Städten als NahrungsguelLe. Im Gestein befinden sich häufig 
Bronzevorkommen (geLb), wesentlich seltener Eisenadern (grau) 
und nur vereinzelt das kostbare Mithril (blau). Um an die Boden- 
schätze heranzukommen, läßt man ein Ingenieurfahrzeug das 
»darüber« befindliche Gestein wegschaffen. Dann wird derselbe 
Buddler zum Abbau der Vorräte verwendet, außer, eine Stadt 
liegt in der Nähe und übernimmt die Erzförderung. 
Anstatt vorgegebene Truppentypen zu mustern, statten Sie Ihre 
Soldaten mit einer Rüstung, einer Waffe und einem Reittier aus. 
Zu Beginn stehen natürlich gerade mal Schwerter und vielleicht 




I -^Zwei Förder- 
bänder und 
ein Bohrve- 
hikel tragen 
das Bronze- 
vorkomm 
im Süden 
ab, ein wei- 
terer Bohrer 
kümmert 
sich um das 

östlich der 
Stadt. 



JÖRG LANGER 



Keine ewige Liebe auf den ersten Blick, aber eine solide Wochen- 
endbeziehung auf den zweiten. Avalon Hills Strategieprogramm, aus- 
nahmsweise einmal keine Brettspielumsetzung, schreckt mit seinem 
biederen Äußeren und gut verstecktem Spielwitz ungeduldige Zeitge- 
nossen kaltschnäuzig ab. Die Grundidee ist zudem von Warlords 2 
geklaut. Schon Master of Magic bot zwei übereinander liegende Kar- 
tenebenen, das Graben von Gängen ist Magic-of-Endoria-Veteranen 
wohlbekannt. Doch die Kombination macht's, so daß Cave Wars trotz- 
dem erfrischend anders ist als der Übliche Ich-nehme-tausend-Städ- 
te-ein-Schmumpf. Daß die Effizienz der Kampfeinheiten nicht vorge- 
geben ist, sondern von der Ausrüstung abhängt, kenne ich sonst nur 
von detaillierten Taktikspielen wie Deadly Games. Nur die grafische 
Umsetzung ist ziemlich daneben. 

Bei vielen Globalen Strategiespielen mustert man grundsätzlich nur 
die besten Truppen. Bei Cave Wars funktioniert das nicht, weil ich 
gar nicht genug Mithril finde, um jede Provinz-Stadtwache damit aus- 
zurüsten. Meine Fernkämpfer stecke ich deshalb selbst im späteren 
Partieverlauf noch in Bronzepanzer. Bedienen läßt sich das Spiel 
erstaunlich gut, trotzdem artet es nach etwa 100 Runden in echte 
Arbeit aus. Das war bei Warlords zwar auch so, aber dort mußte ich 
wenigstens nur eine Spielkarte überblicken - nicht fünf - und brauch- 
te mir um Sichtreichweiten keine Sorgen machen. Einsteiger sind mit 
Warlords 2 Deluxe und seinen zig Szenarios besser bedient. Profis 
nehmen die nicht gerade welterschütternde Abwechslung in Kauf und 
wissen den starken Computergegner zu schätzen. 



heiten wie 
diese Artille- 
rie runden 
das Waffen- 
arsenal ab. 




Zwei berittene Zwergen-Sch wertkämpfer stürzen sich auf die von 
Westen heran kriechenden Wurmarmeen, um die Bohrer im Norden 
sowie die Stadt im Südosten zu schützen. 

ein Lederpanzer zur Verfügung. Doch nach den ersten For- 
schungserfolgen dürfen Sie neue Utensilien verteilen, bis Ihre 
Leute irgendwann mit modernen Schutzwesten und Präzisions- 
gewehren in die Schlacht ziehen. Konflikte werden in einem Extra- 
bildschirm ausgetragen, ohne Einflußmöglichkeit von Seiten des 
Spielers. Die schon erwähnten Metalltypen wirken sich direkt auf 
die Qualität der Ausrüstung aus: Ein eisernes Schwert richtet 
mehr Schaden an als ein bronzenes. Bestimmte Waffen gibt es 
nur für die besseren MetaLle, so muß man im Bronzearsenal mit 
Feuersteingewehren statt Maschinenpistolen vorliebnehmen. 
Neben den Infanteriewaffen gibt es für jedes Metall auch noch 
spezielle Einheiten, etwa Katapulte, Kanonen oder Jeeps. Ein 
dickes Lob konnte man den Designern dafür aussprechen, daß 
sie die verschiedenen 
Bewaffnungen auch gra- 
fisch darsteLLen wollten. 
Doch die Umsetzung ist 
nach ästhetischen und 
zweckmäßigen Maßstä- 
ben mißlungen: Über die 
unansehnlichen Figuren 
werden krude PixeLwaffen 
geklebt, die sich vom über- 
wiegend dunklen Rü- 

.,._,., . . ,. -. . .. . stungshintergrund kaum 

Gelbe Pfeile zeigen an, wie die Einheit im 3 3 

nächsten Zug ihren Weg fortsetzen wird. abheben. Man möchte Lie- 




ber zeitlebens unmündiger Angestellter sein, als derart häßLiche 
Untertanen zu befehligen ... 

Neben der Waffentechnik gibt es zwei weitere Forschungszwei- 
ge, Höhlenbau und Transport. Diese bestimmen, ob man über- 
haupt Eisen abbauen darf, wievieL Nahrung Pilzfelder abwerfen 
oder wie weit die Truppen kommen. Die Magie meLdet sich auch 
zu Wort, hier bildet man sich in den Bereichen Erdzauber, 
Beschwörung, AufkLärung und Transport fort. Die »Forschung« 
selbst besteht in der schLichten Verteilung der Wissenschafts- 
punkte per Schiebebalken. Auf dieselbe Weise bestimmen Sie für 
jede Ortschaft, wieviel Prozent der Produktionskraft in den Bau 
einer neuen Einheit, die Forschung, das Anheben des Verteidi- 
gungswerts sowie die Bereitstellung neuer Zauberpunkte gesteckt 
werden. Weitere Ortschaften erhaLten Sie durch die Einnahme 
neutraler und feindlicher Siedlungen sowie Neugründungen. Im 
Gegensatz zu Warlords 2 sind die Stadtgrafiken nicht von Volk 
zu Volk unterschiedlich. Dafür ändert sich ihr Aussehen mit wach- 
sender Zahl an Bewohnern. 
Die KI wird auf einer Handbuchseite 
näher erkLärt und als nicht sonderlich 
schLau bezeichnet. Auf der höchsten 
Stufe ist sie aber besser als die der 
meisten Konkurrenzprodukte, unddas 
ohne versteckte Boni. Wer dem Com- 
puter zusätzlich Produktionsvorteile 
gibt, darf sich auf einen anstrengen- 
den Endloskampf gefaßt machen. Sie 
spielen entweder auf der einzigen fest 
vorgegebenen Karte oder auf zufälli- 
gen Welten; weitere Szenarios gibt es 
keine. Gut gelungen ist 
die Bedienung, so 
springt man per Tasten- 
druck zur nächsten, 
noch nicht bewegten 
Einheit. Zur besseren 
Orientierung befinden 
sich über und unter der 
Übersichtskarte des 
aktuellen Höhlenlevels 
diejenige des vorherigen 
beziehungsweise nach- 
folgenden, (la) 




Das kostbare Mithril ist oft tief im Felsge- 
stein versteckt (hier: rechts unten). 
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Grafisch dürftig geben sich die Forschungs- und Zauber- 
menüs, trotz krabbelndem Käfer. 



Hersteller: Avalen Hill I Hardware: 

Betriebssystem: MS-DOS I Sprache: EngLisch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Fünf (abwechselnd an einem PC) 



Ausstattung: Schlecht I Komfort: Gut 



I Übersetzung: nicht geplant 
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Jetzt brandaktuell aus dem 
Orbit, speziell für Ihr Zuhause. 
Die neuen spacigen Home-Com- 
putermonitore Multiscan lOOsx 
(15") und Multiscan 200sx (17") 
für den etwas kleineren Geld- 
beutet. Preisgünstige exorbitant 
gute Einsteiger-Modeile in extra- 
terrestrischer Sony Qualität. 

Mit der Trinitron-Röhre direkt 
vom Erfinder - für brillante, helle 
Bilder - scharf bis in die Ecken. 
Einer hohen Auflösung für den 
flimmerfreien Dauereinsatz. Viel- 
seitigste Voreinstellungen für 
problemlos schnellen Anschluß. 
Und Sicherheit durch Ergono- 
mie-Gütesiegel. 

Die UFOs sind hier. Jetzt in 
Ihrer Stadt. Gelandet sind sie 
bei allen ComTech-, ESCOM 
2001-, MediaMarkt und Saturn- 
Filialen. 

Dort lautet ab sofort die 
Gleichung: 

[100 s "±200 sx ]"' Tr " ,it "" , = 
Welcome On Earth 



Infoline: 0221-597 73-76 
Mo-Fr, 14.00-17.00 Uhr 



Mailbox: 
Fax: 



0221-597 73-85 
02 21-597 73-50 



It's a Sony 



SONY 




[100 sx ±200 sx ] 



= Welcome On Earth 



S5# 



Sony Computer • Peripherals • Components Europe 

A Division of Sony Deutschland GmbH 

Hugo-Eckener-Str. 20, 50829 Köln 

www.sony-cp.com 






Strategiespiel für Fortgeschrittene 



MA6IC: TUE 6ATHERIN6 
BATUENA6E 



Die Sammelkarten von »Magic: The Gathering« 
gehören zu den erfolgreichsten Spielen der letzten 
Jahre und begründeten den Boom dieses Genres. Der 
Ruhm der Vorlage soll auf Acclaims PC-Fassung 
abstrahlen. 

Das Rennen um die erste PC- Umsetzung von »Magic: The Ga- 
thering« hat Acdaim gewonnen. Eigentlich woLlte Microprose 
schon im letzten Sommer seine digitale Variante des Trading- 
card-Spiels veröffentlichen. Doch durch das Ausscheiden von Che- 
fentwickler Sid Meier und einen verlorenen Rechtsstreit mit 
Acdaim hat sich der Erscheinungstermin aufs zweite QuartaL '97 
verschoben. Also eröffnet nun »Magic: The Gathering - Battle- 
mage« den Kampf um Dominia. So heißt das Weltenkonglome- 
rat, in welchem das Magic-Universum angesiedelt ist. 
Ein besonderer Ort ist der Kontinent Corondor. Hier streiten nur 
die besten Zauberer um die Vorherrschaft. Ab Mitglied dieser aus- 
erlesenen Gesellschaft kämpfen Sie um Ruhm und Macht. Grund- 
lage, um überhaupt Zauber weben zu können, ist eine ausrei- 
chende Menge an Mana. Dieser Quell aller Magie existiert in fünf 
Farben, die wiederum für einen bestimmten Geländetypus ste- 
hen. So repräsentiert Blau Inseln, Weiß Ebenen, Rot Gebirge, 
Grün Wälder und Schwarz Sümpfe. Farbloses Mana dient bei man- 
chen Beschwörungen als 
Ersatz, falls eine bestimmte 
andere Sorte nicht ausrei- 
chend vorrätig ist. Die 
Managruppen kennzeich- 
nen auch die Ausrichtung 
der Magie. Während Rot, 
Grün und Schwarz schwer- 
punktmäßig Angriffsfarben 
sind, stehen Weiß und Blau 
vornehmlich für HeiLung 




Zum Zaubern wählen Sie 
aus dieser Übersicht den 
passenden Spruch aus. 
Nach circa 15 Sekunden 
wird die siebte Karte gegen 
eine neue ausgetauscht. 



In der Kampagne 

müssen satte 30 
Länder nacheinan- 
der erobert werden. 





Die Kämpfe werden in Echtzeit auf einer zoombaren Karte ausgetragen. 
Die unübersichtlichen Sprites sind Gegner und gerade aktivierte 
Beschwörungen. 

und Verteidigung. Allerdings sind die Grenzen zwischen den ver- 
schiedenen Arten fließend. Vor der Schlacht statten Sie sich mit 
genügend Mana Ihrer bevorzugten Couleur aus und wählen Zau- 
bersprüche. Das Spektrum an Beschworungen ist dabei äußerst 
weitreichend. So lassen sich Kreaturen herbeibefehlen, Blitze aus- 
senden, Schutzmauern errichten, Wunden heilen oder gar Tote 
erwecken. Zusammen mit etlichen wundertätigen Artefakten wie 
schadensverhindernden Ringen sind so Hunderte von Kombina- 
tionen mögLich. Allerdings müssen Siesich umständlich in einem 
Extramenü über die Wirkung der Zauber informieren. Das Hand- 
buch gibt dazu nur spartanische Hilfestellungen. Manche Icons 
(wie etwa das allgegenwärtige Tap-Symbol zum Kenntlich machen 



MICHAEL SCHNELLE 



Ich kann mir genau vorstellen, wie eines schönen Tages die Acclaim- 
Marketingabteilung ihren Entwicklern mit den Worten: »Wir haben 
hier eine tolle Lizenz eingekauft - macht was nettes daraus« einen 
riesen Schreck eingejagt hat. Denn die Kartenspielvorlage kann 
eigentlich gar nicht auf ein anderes Medium transportiert werden. Ihr 
Reiz besteht zu einem nicht unwesentlichen Teil aus der Wechsel- 
wirkung aus »Karten sammeln - Deck erstellen - neue Karten gewin- 
nen«, was bei dieser Umsetzung entfallen ist. Jeder Spieler verfügt 
über das genau gleiche Reservoir an Zaubern, womit sich erfolgrei- 
che Strategien leicht kopieren lassen. 

Auch ohne den Vergleich mit dem Original kann Battlemage kaum 
Punkte gutmachen. So muß man umständlich über die Tastatur Zau- 
ber aktivieren, den Auswahlschirm wegblenden und dann mit der Maus 
die beschworenen Einheiten ins Gefecht schicken. In der Zeit hat der 
Computergegner freie Hand. Man gewinnt meistens, weil die CPU 
durch Zufall nicht die passenden Karten ausspielen kann. Wer das 
Original Magic nicht kennt, wird sich mit dem Erkennen der Sprüche 
unter Zeitdruck schwer tun. Eine gründliche Erweiterung der uner- 
giebigen Anleitung wird hoffentlich in der angekündigten deutschen 
Version nachgeholt. Sonst werden nur hartnäckige Magic-Freunde 
Spaß mit Acclaims Interpretation von Richard Garfields Spiel haben. 
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DAS ORIGINAL - MAGIC: THE GATHERING 



Die frühen Neunziger Jahre waren für Brettspielfans eine Epoche des Mittelmaßes. Originelle 
Konzepte gab es nur wenige. Zu dieser Zeit machte ein junger Mann von sich reden. Sein Name 
war Richard Garfield, und er hatte die Idee, dem bis dahin unbedeutenden Genre der Strategie- 
kartenspiele Leben einzuhauchen. Mit dem Hintergedanken, Kämpfe zwischen Magiern auszu- 
tragen, entwickelte er ein Kartenspiel für zwei Spieler. Über ein knappes Grundregelwerk, das 
in einem nur Streichholzheftchen-großen Handbuch Platz findet, versuchen die Teilnehmer, den 
Gegner all seiner Lebenspunkte zu berauben. Dazu legen sie 
zuerst mariaproduzierende Länder aus, um dann Zauber und 
Kreaturen zu beschwören, die sich auf den 
Kontrahenten und dessen Vasallen stürzen. 





Sämtliche Magic-Roman 
auf Dominia. 



spielen auch 



Die Zahl der unterschiedlichen Magic-Karten ist 
mittlerweile unüberschaubar geworden. 



All diese Sprüche und Hexereien werden 
durch Karten repräsentiert, die jeder Spie- 
ler in einem Stapel (dem Deck} vor 
sich liegen hat und abwechselnd 
zieht. Clou an der Geschichte ist, 
daß nicht jeder Teilnehmer die glei- 
chen Karten hat. Die Grundsets sind 

immer anders zusammengesetzt. Dazu kann jeder sein Deck durch hinzu gekaufte 
Ausbausätze verstärken, wobei er grundsätzlich auf eine gute Mischung aus Mana 
sowie Angriffs- und Verteidigungszaubern achten muß. 

Mittlerweile haben sich in Deutschland organisierte Treffs gebildet, wo Fans Erfah- 
rungen austauschen, Turniere verabreden und um seltene Zaubersprüche feilschen. 
Hersteller Wizards of the Coast bringt regelmäßig ein englischsprachiges Magazin 
namens »The Duellist« heraus, im Heyne Verlag sind mehrere Magic-Romane auf 
Deutsch erschienen, die jedoch mit dem Spiel nur das Szenario gemein haben. 



bereits gespielter Karten) werden überhaupt nicht erklärt. Der- 
art uninformiert treffen Sie auf einem zoombaren Spielfeld Ihren 
Kontrahenten. In 
Echtzeit sind die 
zuvor zusammenge- 
stellten Sprüche und 
Manareservoirs in 
zufälLiger Reihenfol- 
ge verfügbar. Sieben 
Stück dürfen Sie 
gleichzeitig auf dem 
Bildschirm ansam- 
meln. Alle 15 Sekun- 
den kommt eine wei- 
tere Karte dazu, 
während überzählige 
verfallen. Herbeige- 
zauberte Kreaturen 
wählen Sie per Maus- 
klick an und senden 
sie Richtung Gegner. 
Verloren hat, wer 
dann als erster seine 
20 Lebenspunkte 
einbüßt. Über Netz- 
werk oder Modem 
können Sie gegen 
einen menschlichen 
Konkurrenten antre- 
Zu jedem Land gibt es eine eigene Grafik ten. Nur den Rechner 





Vor den Duellen kann man sich sein eigenes 
Deck zusammenstellen. 



aLs Gegner hat man in 
der Kampagne. Auf 
einer Karte des Konti- 
nents Corondor müs- 
sen 30 Länder erobert 
werden. Dazu nehmen 
Sie unbesiedelte Ge- 
biete rundenweise ein 
und erhärten so weite- 
re Zauber, Mana karten 
und Geld. Diese Beu- 
testücke dürfen dem 
eigenen Pool hinzufügt werden. Gehört das Gebiet bereits einem 
der sechs Rivalen kommt es zum Kampf. Die beiden Gegner tre- 
ten sich dabei wie im normalen Duell gegenüber. Manchmal trifft 
man unterwegs auf neutrale Parteien, die nach einem Plausch 
oder gegen Bezahlung schon mal Artefakte oder neue 
Beschwörungen herausrücken. (mic) 



MAGIC: THE GATHERING - BATTLEMAGE 



Hersteller: Acclaim I Hardware: • • ® i 

Betriebssystem: Windows 95 I Sprache: Englisch 

Anzahl der Spielen Einer bis Zwei (per Modem oder Netzwerk) 



Präsentation: Schlecht I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplayer: Durchschnitt 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Schlecht I Übersetzung: geplant 
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DAS SPIELE-MAGAZIN FÜR PCs 

STELLV. CHEFREDAKTEUR 

Jörg Langet (la) 
rantwortlich im Sinne des Presserechts 



REDAKTION 

Henrik Fisch (hf), Monika Stcschek (ms), Roland Anstinat (ra), 
Alex Folkers (af), Michael Schnelle (mic), Magnus KalknhL (mk) 



REDAKTTONSASSISTENZ 

Karin Späth 
LAYOUT UND GRAFIKEN 

Journalsatz GmbH 



GESCHÄFTSFÜHRER 

Dr. Rüdiger Hennigs, Werner Mutzet 

ANSCHRIFT DES VERLAGS 

DMV Daten- und Medienverlag GmbH & Co. KG 

Dcrnacher Straße 3d, 85622 Feldkirchen 

Telefon: (089) 9 91 15-D, Telefax: (089) 9 91 15-177, FJTX: DMV# 

VERLAGSLEITUNG 

Helmut Grünfeldt 

ANZEIGENVERKAUF 

Anzeigenleitung; Alan Markovic (verantwortlich für Anzeigen) 

Mediaberatung PLZ-Gebiet 6-9, Österreich, Schweiz: 

Christoph Knittel, Tel. (089) 9 91 15-376, 

Mediaberatung PLZ-Gebiet 0-5, Sacha Zottl, (089) 9 91 15-191 

uMV-Verlagsbüro Eschwege, Postfach 1236, 3725? Eschwege, 

Markenartikel PLZ-Gebiet 0-5 und Computerkunden, Thomas Goldmann 

Tel. (0 56 51) 92 93-90 

ANZEIGEN-DISPOSITION 

Edith Hufnagel, Tel.. (089) 9 91 15-364 



VERTRIEB ' J 

MZV, Moderner Zeitschriften Vertrieb GmbH & Co. KG 

eslauer Str. 5, Postfach 11 53, 85386 Eching, Tel. 089/319060 

DRUCK 

Druckerei E, Schwend GmbH 8, Co. KG, 

Postfach 10 03 40, 74553 Schwäbisch-Hall 



SO ERREICHEN SIE UNS: 



TeL: (OBS) 202 402-50, Fa.: (089) 20? 402-15 
Abonnement preise: 

;i-J; 12 Air.g.-Jisri ":!•'■ 11.- if'i. I\ 3 .,-- :..■ !>M !?'\,y) ; PC s|,iyer plus) 

Inland: 6 Aulgaben DM V-, 30 (nur PC Player plus) 
.erpri'i-,: :?Ausqnb.=r CM S2.-IPL Hl.iwiTi: DM no. 40 (PC Player plus) 
es Ausland: 12 Äi.',c.-,h.--i UM 'ja. - .;PL P.jvl-iv dm H-, i;:i ■ PC ^nve-i plusi 
iurapäisches Ausland: 6 A.ivi,-:b:'n "r: ?s.t!C ,nur PC Player plus) 
■jnrfiv: ,■!.!, ■ j, -ji.ich ?'■; Mtvii.. Ai.ih.-n-, i.. ps : jrh'es Ausland auf Anfrage 

Postbank München. E.<: .'(in i .::.,.: »[.i Konto: 405 541 807 
Aboniiementbestellung Österreith: 

KT.i:-sV :: Ali:.«!,,:.. Ci ,,i);i. (PC riäyi- :: ::;; :■:.;.;.- (PC Player plus) 

Tel.: (02 22) 522 63 ?'?, Fax: (02 22) 522 63 22-20 
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aufgaben fördern logische Kombinationsfertigkeiten. 
n PC. Konzentrations- und Erinnerungsvermögen, z. "■ 



Mischungen aus Geschichten und Lerr 

Koordinalionslechniken. Feinmotorik a 

auch Lese- und Rechen fähigkeilen. 

Burg Drachenstein (ab 6 J.) DM 59,95 re 

Der Spieler entdeckt das Leben auf einer Burg m 

im ausgehenden 1 2. Jahrhundert. Zusatzspiele mer Orte. 

schulen nebenbei logisches Denken, Auffas- Neben deutsch kann die Geschichte auch in 

sungsgabe und Konzentrationsfähigkeit. vier weiteren Sprachen angehört werden. 

Die verhexte Stadt (5-10 J.) DM 39,95 Janosch: Der kleine Tiger braucht 

Ein Abenteuerspiel für Kinder von 5- 10 Jah- ein Fahrrad (ab 3 Jahre) DM49,95 

ren, die den gutmütigen Zauberer aus den Fan- Geschichten zum Anhören, versteckte Gags in 

gen der bösen Hexe befreien müssen. Denn den Bildern zum Suchen. Im Spieleteil können 

nur der Zauberer kann die Stadt von dem Bann Bilder ausgemalt und zusammengepuzzelt wer- 

der bösen Hexe befreien den. Fragen zum richtigen Verhalten im Stra- 

Auf dem Weg in das Reich der bösen Hexe Benverkehr. 

m Stadt" viele auf- Janosch: Riesenparty für den Tiger 



(4-10 J.) DM54,95 

Eine Geburtstagsgeschichte zum Anschauen. 
Spielen und Mitmachen. Diese CD enthält zu- 
dem eine komplette Geburtstagsanleitung: von 
der Einladung bis zum Vorbereiten von Essen 
und Trinken erklärt der Tiger alles 
Lexikids (4-7 J.) DM 89,95 

Stichworte werden von Kindern für Kinder 
mündlich erläutert. Die ERläuterungen wirken 
so persönlich und sympathisch als hätte man 
m Freund gefragt. Ausgangspunkt ist ei 



regende Abenteuer erleben und dabei viel 

Aufgaben bewältigen müssen Ob Puzzles. 

Emfügungs- oder Zuordnungsspiele - sie alle 

fördern die entsprechenden Fertigkeiten bei 

Ihrem Kind Ein unterhaltsames Lern- 

Adventure, das für viele spannende Stunden 

sorgt! 

Die Zwillinge im Zaubcrland 

(5-10 J.) DM39,95 

Die Zwillinge Sabine und Markus werden bei 

einem Spaziergang im Wald von den Kobolden 

getrennt. Je nachdem, ob Ihr Kind als Sabine Wissensbaum mit zehn thematischen Schwer- 
oder Markus spielen möchte, muß sieter nun punkten Puzzles, Malprogramme und Frage/ 

seine verlorene Schwester bzw. seinen verlöre- Antwortspiele lockern jedes Wssensgebiet auf. 

nen Bruder im Zauberland suchen, Ihr Kind Lichtwelt 8-18 J. - 3 Stufen) DM 69,95 

muß viele interessante und lehrreiche Aufga- Biologisches und ökologisches Lernabenteuer 

ben lösen, bei denen vor allem Geschicklich- entstanden durch Zusammenarbeit von Päd- 

keit, logisches Denken und Koordinationsfertig- agogen und Biologielehrern mit Kräutersamen 

keiten gefragt sind. Eine farbenfroher ab- zum Ausprobieren. 

wechslungsreiche Grafik und bezaubernde Mu- MS Explorapedia (ab 4 J.} DM 59,95 
Dieses Kinderlexikon nutzt gezeichnete, the- 
matisch angeordnete Szenerien als Ausgangs- 
punkt für Informationsvermittlung inclusive ani- 
mierter Bilder und Videos. 
Ollis Welt (4-10 J.) DM54,95 

Olli der Otter kennt über 40 interessante Expe- 
rimente, mit denen Eltern und Kinder ihre Um- 
und verstehen können. Für die 
is jede Menge Vorlagen zum 

Die indianische Welt von Pocahontas entdec- Ausdrucken und Ausmalen. 

ken. hunderte von Objekten können per Maus- Ollis große Reise (4-10 J.) DM 49,95 



ik garantieren Stunden bester Unterhaltung, 
bei denen Ihr Kind unbewußt viele unterschied- 
liche Fertigkeiten lernt und übt. 
Disneys König der Löwen (4-10 J.) 

DM 79,95 
Original Filmausschnitte kombiniert mit diver- 
sen Übungen: zeichnen, kombinieren, buchsta- 

Disneys Pocahontas (4-9 J.) DM 79,95 



v Seeotter geht auf große Erkundungsfahrt 
nach Mexiko, Indien und Japan. Es gibt span- 
nende Spiele, sowie etwas zum Basteln und 

n Zeichnen, und natürlich viel Wissenswer- 
tes über diese Länder 



klick zum Leben erweckt werden. Vier Spiele 
als Koordinationsübungen Die Geschichten 
können auch in Englisch vorgelesen werden. 
Gänseliesel (4-8 J.) DM 64,95 

Ein musikalisches Suchspiel durch das Land 

der Kinderlieder, das die Neugier immer wieder Prof. Tims verrückte Werkstatt 
anspricht. Alle Lieder sind mit Untertiteln, um (8-15 J.) DM 59,95 

die Lesefähigkeit zu fördern und mehrsprachig Dieses mechanisches Rätselspiel fördert Logik 
(zuschaltbar) um spielerisch andere Sprachen und Kreativität. 150 Maschinen von der Kü- 
zu eröffnen. chenmaschrne zum Flaschenzug müssen aus 

Hansel und Gretel (ab 3 J.) DM49,95 über 100 variablen Einzelteilen zusammenge- 
Die Kinder begleiten Hansel und Gretel auf Ih- setzt werden. 



rXDI Lernsoftware 



Grundschule Deutsch 1+3 
Grundschule Mathe 1+2 
Grundschule Deutsch 3+4 
Grundschule Mathe 3+4 
Sekundarstufe Deutsch 5+6 
Sekundarstufe Mathe 5+6 



Sekundarstufe Deutsch 7+e 

Sekundarstufe Mathe 7+8 
DM 64.95 Multimedia Englisch 5+6 
DM 64.95 Multimedia Englisch 7+6 
DM 64.95 Multimedia Atlas (7-15 J.) 
DM 64,95 Fakten Ober Geographie und Menschen. Simu- 
DM 64,95 lalionen im Ökosystem ErOe, Übungen 



DM64,95 

DM64,95 
DM64.95 
DM64,95 
DM 64,95 



8 0831/57 51 57 

(Mo-Fr 7-1 9h, Sa 9 - 1 3 h ) 
Telefax 0831 / 57 51 555 

CompuServe 100106,3111 
T-Online/Btx: *Gameit# 
M Game It! - D-87488 Betzigau 



• Bei Nichtannahme berechnen wir DM 20,- als Schadensersatz 

• Rücksendungen bilta mit uns vorher absprechen 

• Nachnahmeversand: DM 9,90 + 3,- Postgebühr, ab DM 200,- fr 

• Vortasse ) Scheck DM 6.90, ab DM 200,- frei 

PreiseStand 13.1,97 - ' = noch nicht verfügbar am 13.1 
N = N eu im Programm P = Preisanderung H = Hit, Supertit el 



Kein Vertrieb von „Erotik" oder indizierten Spi elen! 



Für Osterreich - Preise x 7.5 = ÖSch 



PREISKNALLER CD CD ROM 



ame it! 

'Titel" des Monats 
Februar: 

Alfa Twin Box 
29,95 

PC Player: Hardware des Jahres 1996 

im Bündle mit Dread Joypad 54,95 P 



Knallhart kalkuliert - Unsere 

TOP 10 



Command & Conquer 2 79,95 

Command&ConquerSVGA* 79,95 

Diablo 69,95 

Dominion 69,95 

Jagged Alliance 2 69,95 

Master of Orion 2* 74,95 

MAX 69,95 

MDK* 79,95 

Privateer 2: The Darkening 79,95 

Retum to Krondor* 64,95 



1 Seheimtip des Monats: 
G-Nome 69,95 



Preisaktion! 
Bleifuss 2 49,95 

Cyberia 2 59,95 

D, schw. Auge 3 29,95 
Destr, Derby 2 59,95 
Larry 7 69,95 

Lords o. t. Rea. 2 69,95 
Miss. Cyberstorni 69, 95 
Orionburger 62,95 
Panzer Dragoon 64,95 
Phantasmag. 2 69,95 
Wing Comm. 3 29,95 
WingComm.4 54,95 



Ein Office Paket muß 500 DM kosten? 

SoftMaker Home Office 9,95 

= Logo Maker, 500 Cliparts, 200 Fotos, 300 Schriften und ... 



GffHffl 



f/4 I Joysticks 

.,'.;..." ,tf>5 Nolebook Joystick Kor! e .. 14?. 95 



M.I,.l„l,IUimi.!.l,«-' 



iim'HitiiH,. 



Zusammen gekauft = gespart 
C & C 1 + Data 89,95 
DSA 1+2+3 74,95 

Z+Director's Cut 79,95 
Alfa Twin Box 
' +8-KnopfPad 54,95 
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Kempten: 

In der Brandstatt 6 




Strategiespiel für Einsteige! und Fortgeschrittene 

HOTTEN! JjjJüflR 



Im feindlichen 
Quadranten klickt 
man an, wo die 
heransausenden 
Raketen einschla- 
gen sollen. 



Schiffe versenken, ohne den Monitor 
naßzumachen: Der Alptraum aller 
Grundschullehrer wurde für den PC 
kräftig aufgepeppt. 

Ob auf den Plastik-Schlachtfeldern des Ori- 
ginalspiels oder auf zerknittertem Karo- 
papier in der Mathestunde: Schiffeversenken 
war und ist ungeheuer populär. Hasbro hat 
jetzt die offizielle Computerumsetzung 
namens »Flottenmanöver« veröffentlicht. 
Und da man mit einem PC doch etwas mehr 
anstellen kann als Kreuzchen malen, wurden 
viele neue Elemente eingebaut. So stelLt das 
bekannte Spielfeld nur noch die direkte 
Umgebung einer FLotte dar, die sich über ein 
sehr viel größeres Gebiet bewegt. Alle Aktio- 
nen werden »hinter« den Spielinformationen 
durch Vollbild Videos illustriert. Und das Wich- 
tigste: Die Gefechte laufen in Echtzeit ab. Sie 
kommandieren bis zu fünf Flotten, deren Zusammensetzung Sie 
teilweise selbst bestimmen. Die Produktpalette der Panzerpötte 
reicht von billigen Zerstörern über Raketen-U-Boote bis zu teue- 
ren Flugzeugträgern. Verteilt werden die Schiffe auf einem zehn 
mal zehn FeLder großen Raster, das man danach auf dem eigent- 
lichen Spielfeld in einem von 64 mal 64 Quadranten plaziert. 
Stellen Sie sich vor, auf einem in Vierecke unterteilten Schulhof 
würde man Papierblätter mit eingezeichneten Schiffchen umher- 



JÖRG LANGER 



Mit Brettspiel-Umsetzungen ist das so eine Sache. Während Avalon 
Hills ultra komplexe Sttategieboliden in den fast unveränderten PC- 
Umsetzungen erst richtig spielbar werden, mußte Hasbro für das sehr 
simpel angelegte Flottenmanöver die Daseinsberechtigung im 
Medium erst erfinden. So wurde das beliebte Schiffeversenken der- 
art umgemodelt, daß vom puristischen Charme der Vorlage nicht mehr 
viel übrig ist. Damit will ich keinesfalls andeuten, die virtuelle Boots- 
verschrottung sei sonderlich anspruchsvoll. Der Nutzwert reduziert 
sich vielmehr aufs Suchen und Versenken des Gegners. 
Die großformatigen Filmsequenzen sind schön anzuschauen, obwohl 
sie sich häufig wiederholen und für kurze Verzögerungen sorgen. Das 
Aussehen der Schiffchen finde ich abstoßend häßlich, das routi- 
nemäßige Bepflastern von Zielquadranten langweilig. Viele der zahl- 
reichen Szenarios ähneln sich sehr, die fehlende Speicherfunktion 
stört bei Mehrspielerpartien. Zumindest die verschiedenen Waffensy- 
steme mit ihrem Munitionsverbrauch gefallen mir. Außerdem rundet 
Flottenmanöver endlich das Angebot der Seekriegssimulationen ab: 
Hardcore-Admiräle bevorzugen das realistische Harpoon und seine 
Nachzieher; ich mag immer noch QQPs taktisches Grantlest Fleet. Has- 
bros PC-Schiffeversenken spricht vor allem Matrosen an, die erst seit 
kurzem unter der Strategieflagge segeln. 





bewegen und jedes Blatt volLmundig »FLotte« nennen. Zum Auf- 
spüren des Gegners stehen Radaranlagen auf Schiffen und Inseln 
sowie Flugzeuge und ein Satellit bereit. Rücken die Kontrahen- 
ten heran, zeichnet sich die ungefähre Position der Pötte im 
jeweiligen Quadranten ab; bei nur noch zwei Feldern Abstand 
erfahren Sie die genaue Position sowie die Art der Schiffe. Sie 
können entweder auf Verdacht ins Blaue schießen oder nahe her- 
anfahren und gezieLte Salven abgeben. Wie beim BrettspieL 
wählen Sie FeLder im Gebiet der gegnerischen FLotte aus und hof- 
fen auf Treffer. Letztere werden farbig auf dem Raster markiert, 
sie reichen von »leicht« bis »Volltreffer«. Sind aLLe TeiLstücke 
eines Schiffs (maximal fünf) zerstört, wird es auf dem Meeres- 
boden wieder etwas enger. Jeder Kahn führt verschiedene Waf- 
fentypen wie Minen oder Granaten mit. Ein Kreuzer zum Beispiel 
hat acht Cruise MissiLes, drei MuLtifunktions-Raketen und eine 




SchneLLfeuerkano- 

ne mit 150 Schuß 
dabei. Damit Sie 
die Übersicht nicht 
verlieren, befinden 
sich am unteren 
Bildschirmrand 
Symbole, die für 
Ihre Schiffe, Inseln 
und Bohrtürme ste- 
hen. Mit wehleidi- 
gem Blinken zeigen 
die Platzhalter an, 
daß der Gegner 
ihren Quadranten 
beschießt. Durch 
Anklicken gelangen 
Sie dann sofort 
dorthin. 

Inseln Lassen sich 
erobern, nachdem 
manderen Verteidi- 
gungsanlagen vernichtet hat. Schäden behebt man auf See oder 
in Hä'fen, auch Aufmunitionieren ist möglich. Neue Schiffe dür- 
fen Sie nach Spielstart nicht kaufen. Neben vier Einführungs- 
szenarien bietet Flottenmanöver 16 weitere, die von Geleitzug- 
missionen bis hin zum Vernichtungskrieg reichen. ALternativ frö- 
nen Sie auf 16 Karten dem beliebten »Vernichte alles«. Im 
Multiplayer-Modus stechen bis zu vier Spieler gleichzeitig in See. 
Der Packung liegen zwei CDs bei, was bereits mit einem OriginaL 
zünftige Zweierpartien ermöglicht. Ein schlechter Witz ist das 
kleinformatige Handbuch, das kaum die nötigsten Fakten verrät. 
Abhilfe schafft die enthaltene 
OnLine-HiLfe. (La) 



Wie in der Papiervorlage werden die Schiffe 
einer Flotte im Raster verteilt. 




Mehrere Zoomstufen ste- 
hen zur Verfügung. 



Hersteller: Hasbro Interactive I Hardware: ® ® ® 

Betriebssystem: Windows 95 I Sprache: Deutsch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei (per Modem}; bis Vier (per Netzwerk, Internet) 



Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Durchschnitt I Mufriplayer: Durchschnitt 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: Gut 



JÖRG LANGER: 



** 



Verdammt gut - Verdammt günstig 



Qu*.' 



nFB, 3.2 GB 



Quantum FB SCSI, 2,1 
Qauntum FB SCSI. 3.2 GB 699. 
Samsung WNK, 1.6 GB 
FujitsuM1623TA.1.7GB 389.00 

Siin ms <*& 

vir 

Soundkarten 

CreMivcSB16 139,00 

Creative SB 32 179,00 

LimbolOO 75.00 

CPU 

Intel Pentium MMX 166 849.00 

Intel Pentium MMX 200 1.099,00 

Intel Pentium 133 375,00 

Intel Pentium 166 6SS.00 

Intel Pentium Pro 200 1.149.00 

AMDKJ lOOMhz 135.00 

Grafikkarten 

M»tro\ Mystique 2 MB 259,00 
Matrox Mystique 4 MB 
HctsuIcb Stingray 1 MB 
x Stingray 2 MB 
Elia Viclory3D 2MB 
Elsa Vietory 3D 4MB 

Software 

MS-Office 97 Update 499,00 

MS-Office Prof. 97 Update 639,00 
Corel Dm» S,0 
CorelDraw 7.0 Update 



Mainboards 

ASUS TVP4/Intel PI33'16MB 
.ASUS TVP4 AMD Ü5 100,16MB 
Pine PT733/Intel P120/16MB 
Iwill P55C Ultra SCSI/MMX 
Chaintech 686 1DM Pentium Pro 
ASUS TVP4 Mainboard 

CD-ROM s/Recorder 

Toshiba XM5602-B. 8x 
NECCDR251. CD -Wechsler 4/4 
Toshiba XM 5702.12s 
Mitsumi CD-Recorder IDE 
Grund ig CDR-100iPW Recorder 
HP Sure Store 6020i Recorder 

Modem 

Elsa Microlink 28.8 TQV 
Elsa Microlink 33.6 TQV 
TeleJet33.600 




s&JP'' Schindler. 

r&'^-PZ-'^ Bum- u. EDV-Systeme 

*• Könlgstr. 7, 3 3 1 42 Büren 



Okav Sog* 



Am Graben 2 92557 Weidi 
Tel. 09674-1279 Fax-12., 
AoJ^lUte **&*i*i. 09674S&05 
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Armored Ftst Z.U 72.90' 

BajihomElsFiiic_h DV 74.90 

C& C Alarmstufe Rot DV B8.90 



DV U9 



l! !Ä(ji, , 



ie) 69.90 



73.90 
D\f 7S.90 

. DU 39. 3D 
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74.90 






nu 
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Masl 
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75.90 
65.90' 



Warcraft 2 Erelusiv Ed. j» 77.90 



Wiag Commander 4 DV 5G.90 
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Strategiespiel für Fortgeschrittene 



Mi OF SJUl 



Krachende Kanonen und splitternde Planken: 
Als Kapitän oder Admiral schlagen Sie sich in 
Echtzeit durch 100 Szenarios. 



Talon Soft, bislang bekannt für die »Battleground«-Reihe, 
wurde von Aussteigern der Computerabteilung Avalon Hills 
gebildet. Anscheinend aber erst, nachdem diese mit »Wooden 
Ships and Iron Men« begonnen hatte. Denn kaum ist jene mäßi- 
ge SeeschLacht-Simulation erschienen (siehe Test in PC Player 
1/97), veröffentlichen die Abtrünnigen dasseLbe Spielprinzip in 
Grün. Ihres heißt »Age of Sail«, ist technisch besser und ver- 
wendet Echtzeit statt fester Zugrunden. 
Sage und schreibe 100 Szenarios stehen bereit; freilich ändern 
sich außer den beteiligten Flotten gerade maL Windstärke und 
-richtung. Jede Karte 
sieht aus wie die andere 
- eben blau. Dafür läßt 
sich das Geschehen in 
mehreren Zoomstufen 
verfolgen, in der größten 
sind zerschossene Segel 
zu erkennen. Die sinn- 
vollste Anzeige bilden die 
beiden Kegel, weLche die 
Schußreichweite nach 
beiden Seiten hin ver- 
deutlichen. Befindet sich 
ein Gegner im Schußfeld, 
wird er automatisch oder per Mausklick beharkt. Sie dürfen auch 
gezielt auf die Segel feuern. Die Nachladezeit der Geschütze 
sowie das Ändern der Takelage wird ebenso optisch vermittelt 



Das ich das noch erleben darf! Die Battlegromid-Serientäter von Talon 
Soft veröffentlichen tatsächlich ein Spiel, das sich zum einen nicht 
um riesenhafte Hexfeldschlachten dreht, und zum anderen in Echtzeit 
abläuft. Gerade durch letztere spiegelt Age of Saii eine dynamische 
Seeschlacht viel eher wider als das zähe Wooden Ships and Iron Men. 
Auch die Präsentation ist besser. Ich kann eine zerfetzte Takelage 
auf den ersten Blick als solche erkennen, die Schußradienanzeige 
hilft enorm. So ganz echt ist die Echtzeit freilich nicht: Es wird immer 
erst eine Salve abgearbeitet, dann folgt die nächste, und danach bewe- 
gen sich die Pötte wieder. 

Sowohl in der Zahl der Missionen wie auch in puncto Kampagne ist 
Age of Sali seinem Konkurrenten klar überlegen. Doch es hat genau 
dieselbe Schwäche: Ob jetzt mit zwei oder zwanzig Schiffen, im Grun- 
de läuft jede Schlacht gleich ab. Wind ausnutzen, passende Munition 
laden, Feuer auf ein Ziel konzentrieren. Anstelle von Inseln oder 
Küstengewässern bleibt als Spielfeld einmal mehr die offene See. Die 
ist bekanntlich tief und blau, vor allem aber endlos leer. Für Land- 
ratten hält sich die Langzeitmotivation deshalb in Grenzen. 





Die hellblauen Kegel zeigen, wohin das Schiff schießen kann. 



wie der Zustand von Rumpf und Segeln. Feind- 
liche Schiffe kann man entweder zerstören oder 
entern, Nahkämpfe finden rechnerisch statt. 
Größere Flotten steuern Sie am besten als 
Schwadronen; dann reicht beispielsweise eine 
einzige Richtungsänderung aus, um gleich 
mehrere Pötte besser in den Wind zu stellen. 
Wenn Ihnen die vorgefertigten Schlachten zu öde werden und 
seLbst der beiliegende Editor (der nur vorgefertigte Schiffe 
zuLäßt) keinen Reiz mehr entfaltet, bleibt noch die Kampagne. 
Hier spielen Sie einen teutnant, der mit seiner ärmlichen Barke 
in einer von drei historischen Perioden auf Raubzug geht. In rudi- 
mentären Missionen steigt man durch fleißiges Schiffeversenken 
und Kapern im Rang. Bald winken bessere Schiffe, bis Sie irgend- 
wann einen stolzen Riesenpott mit tausend Mann Besatzung und 
entsprechender Eskorte steuern. (la) 



Hersteller: 
Betriebssystem: 
Anzahl der Spieler: 



Empire I Hardware: 

ab Windows 3.1 I ! 

Einer bis Zwei (per Modem) 



I Sprache: 



0®<3 
Deutsch 



Präsentation: Durchschnitt I Spielriefe: Durchschnitt I Hultiplayer: Durchschnitt 



PC PLAYER PERSONALITY 



IÖRC LANGER: 
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PC PLAYER 3/97 



* 



SPLITTERKIELTEN 

DAS GESCHICKLICHKEITS-ACTION-SPIEL FÜR DEN PC AUF CD-ROM 




Gaziltionaire Deluxe 



Demnächst bei Magellan: 




Das Planetensystem wurde 
gesprengt, aber es gibt 
noch Leben auf jeder der 
einzelnen Schollen. Mit 
List und Geschicklichkeit 
kannst Du die einzelnen 
Bruchstücke von Feinden 
befreien und die Planeten 
wieder zusammensetzen. 

Tauche ein in die Welt des 
Wüsten-, Eis-, Dschungels- 
oder Technoplaneten und 
werde zum Retter Deiner 
Galaxie... 



Zapitalism Deluxe 



Tel: 089-61450614 
Fax 089-61450610 

Händleranfragen erwünscht 



71t 




Magellan In1 : der Mogellan Consulting Neue Wiedien GmbH 



Wlrtschaftssimulalion für Einsteiger. Fortgeschrittene und Profis 

j'jjiu r !/ 'i 



Fred Kogel und Helmuth Thoma machen es erfolgreich 
vor. Mit privaten Fernsehsendern kann man viel Geld 
verdienen. Allerdings haben die beiden ihr Handwerk 
sicher nicht bei »Mad TV 2« gelernt. 

aben Sie sich nicht auch schon immer über das miese Fern- 
sehprogramm geärgert? Mit »Mad TV 2« können Sie bewei- 
sen, daß Sie es besser können. Wie schon im Vorgänger öffnet 
Ihnen Greenwood die Türen zur Chefetage eines privaten Fern- 
sehsenders. Bevor der hektische Alltag gemeistert wird, hat der 
angehende Programmchef die WahL zwischen acht Szenarien. Ein- 
steiger üben in einem Tutorial mit einem bereits florierenden Sen- 
der und stürzen sich dann in das freie Spiel ohne besondere Vor- 
gaben. Beherrschen Sie diese Variante auf allen drei Schwierig- 
keitsgraden, können Sie in den restlichen vier Missionen 
Kulturpreise gewinnen, bestimmte Einschaltquoten erreichen, 
den beliebtesten Spielfilm senden oder gar »Sa mmy«- prämiert 
werden. Bevor Sie mit derartigen höheren Weihen Liebäugeln dür- 
fen, müssen Sie erstmal einen Kanal erfolgreich starten. Dazu 
kaufen Sie bei weite rtickern der Uhr bereits vorproduzierte Filme 




MICHAEL SCHNELLE 



Okay, ich sage es mal im Branchen Jargon: Wäre Mad TV 2 ein Spiel- 
film, würde er bestenfalls im Nachtprogramm eines finanzschwachen 
Privatsenders landen. Ja, ja, ich weiß: Der Vorgänger war seinerzeit 
ziemlich erfolgreich, und das zu Recht. Bloß ist dieses Genre zusam- 
men mit dem Amiga untergegangen, ebenfalls zu Recht. Genau wie 
Commodores Volksrechner kann Mad TV 2 die heutigen Anforderun- 
gen nicht mehr erfüllen. Das beginnt bei der mehr als hausbackenen 
(und keinesfalls witzigen) Grafik und setzt sich über das angestaub- 
te Spielprinzip fort. Filme kaufen, Programm erstellen und dann und 
wann mal eine Eigenproduktion starten, das läßt verwöhnte PC- 
Medienmogule des Jahres 1997 ziemlich kalt. 
Zeichnete sich Teil 1 durch eine übersichtliche Handhabung aus, so 
stellt der PDA hohe Anforderungen an die Präzision Ihrer Maus. 
Fehlklicks auf die zahllosen Schalter sind unausweichlich. Hin- und 
hergerissen zwischen hektischer Steuerung und langweiligem Wirt- 
schaften werden selbst hartgesottene Fernsehchefs beim nächtlichen 
Schafezahlen auf Bayern 3 besser bedient. 





Werbung ist die halbe Miete. 



Ein Tag im Leben eines Fernsehproduzenten. Über den Produktions- 
assistenten (die grüne Schalteransammlung in der Mitte) wird das 
gesendete Programm koordiniert. 

oder Serien, die Sie in 
Ihr Programmschema 
integrieren. Dabei ist 
der fest eingebaute 
Produktionsassistent 
(PDA) mehr hinderlich 
a ls von N utzen . In pixel- 
genauer Fieselarbeit 
ordnet man die Pro- 
gram mteile den Sende- 
zeiten zu. Genauso wer- 
den Nachrichten plaziert und Werbespots eingeplant. Ein gutes 
Dutzend unbeschrifteter Schalter erschwert den Zugriff auf Ein- 
schaltquoten, Zuschauerdaten oder daslmage des Senders. Glück- 
licherweise können Sie im unteren Bildschirm drittel einer reprä- 
sentativen Familie ins Wohnzimmer schauen, deren Fernsehge- 
wohnheiten Rückschlüsse auf die Programmakzeptanz zulassen. 
Rollt der Rubel und stimmt die Quote, sollte darüber nachge- 
dacht werden, einen weiteren von maximal drei Kanälen einzu- 
richten und das Sendegebiet zu erweitern. Für ein markanteres 
Profil sorgen eigene Produktionen. Dazu müssen Sie Schauspie- 
ler engagieren und Drehbücher samt Requisiten einkaufen. Eine 
gebührenpflichtige Wahrsagerin spendet Rat und Tat, während 
der Headhunter Insider-Wissen über die beiden Konkurrenten 
feilbietet. Mitbewerber, die nicht via Netzwerk von menschlichen 
Gegnern gesteuert werden, übernimmt die CPU. (mic) 



Hersteller: Greenwood I Hardware: ® ® ® © © 

Betriebssystem: HS-DOS I Sprache: Deutsch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Drei (Netzwerk) 



Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiptayen Durchschnitt 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Sehr schlecht I Übersetzung: nicht v. 
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Wirtschaftssimulation für Fortgeschrittene 

(AVELAND 



Was macht man, wenn die Zwergen Zivilisation von 
zwei wahnwitzigen Zauberern zerstört wurde? Man 
baut sie wieder auf und schafft dabei nebenher einen 
wachsenden Wirtschafts kreislauf. 

So kann es gehen: Im Lieblichen Zwergenland »Dwarfia« Lief 
eigentlich aLles wunderbar. JedenfalLs so lange, bis die bei- 
den kleinwüchsigen Magier »Nix richtigtick« und »Bingerngmein« 
aus purer LangeweiLe miteinander spieLten. Unglücklicherweise 
mochte keiner der beiden gerne verlieren, und so griffen sie zu 
immer fieseren Magietricks. Die anschließende Verwüstung von 
Dwarfia verbannte die übrigen Zwerge in den Untergrund. Nur 
wenn sie die alten Tempel finden und sich deren mysteriösen 
InhaLte zunutze machen, können sie wieder zurück an die ge- 
liebte Erdoberfläche. 

Das Spiel beginnt mit einem einzigen Gebäude, dem Starthaus, 
in dem sich die Zwerge aufhaLten und einige Rohstoffe gelagert 
sind. Die Winzlinge müssen sich nun durch Grabungen in alle 
Richtungen ausbreiten, auf daß sie möglichst bald die zufällig 
, verteilten Tempel finden. Dafür werden Rohstoffe benötigt. Für 
k Leitern und Brücken verbaut man Bambus oder HoLzbretter. Bei- 
des pflanzt man an, 
wobei die Heinzel- 
männer die Baum- 
stämmeim Sägewerk 
vorher zu Brettern 
verarbeiten müssen. 
Das Eisenerz für den 
extrem haltbaren 
Stahl gewinnen sie 
inMinen, fürdiewie- 

derum die Bretter 
In den Tempeln ist meistens Teamwork gefragt. Hier , ... , 

finden die Zwerge auch Konstruktionspläne für oenotigt werden. 

neue Produktionsstätten. Recht schnell ent- 



Eine Wirtschaftssimulation mit zweckmäßiger Grafik, herzallerliebsten 
Animationen mit hohem Knuiitleiwert. eine nette Spielidee, ein schö- 
ner Spielevorspann mit einem freundlichen deutschen Sprecher: Das 
hätte ohne weiteres ein Vier-Sterne-Spiel werden können. Wäre da 
nicht die Sache mit den Tempeln gewesen. Zum einen paßt das nicht 
so recht in den Spielverlauf, denn plötzlich muß man die Zwerge direkt 
steuern. Durch deren doch recht behäbige Fortbewegung und die Größe 
der Tempei wird das wahlweise langweilig oder zur Tortur. 
Zum anderen werden die Konstruktionspläne für die neuen Ferti- 
gungsstätten willkürlich in den Tempeln verteilt. So kann es passie- 
ren, daß Sie dringend die Pläne für das Sägewerk benötigen, diese 
aber partout nicht finden. Ab diesem Zeitpunkt wird das Spiel dann 
nervig. Schade, denn die ersten vier Stunden mit Caveland haben in 
mir einen gewissen Suchteffekt entstehen lassen. 





Der Spieleberater gibt i 
schlage und informiert 



wickelt sich dadurch ein zunächst 
kleiner, aber stetig wachsender 
Wirtschafts kreis lauf, der am Leben 
erhalten werden muß, damit das 
Zwergenreich immer weiter expan- 
dieren kann. 

Zwei Arten von Gnomen wieseln die 
ganze Zeit durch die Gegend: Die 
einen errichten Gebäude und gra- 
ben Tunnel, die anderen kümmern 
sich um die PfLanzen. Zwerge ohne 
Arbeit schnappen sich je nach Auftrag eine Spitzhacke oder eine 
Gießkanne und legen los. Wenn sie sich dann für ihren Beruf ent- 
schieden haben, bleiben sie auf Gedeih und Verderb dabei. 
Die Motivation der kleinen Kerle ist dabei ein Problem. Zunächst 
gehen sie freudestrahlend an die Arbeit. Im späteren Spielver- 
laufverlieren sie jedoch die Lust und hören eventuell ganz mit 
der ihnen zugeteilten Aufgabe auf. Der SpieLer sollte sie also tun- 
lichst bei Laune halten, was mit einem Dach über dem Kopf, Eis- 
dieLen und reichLich Pilzbier auch wunderbar funktioniert. Bier 
gibt es allerdings nur, wenn eine Kneipe vorhanden ist und diese 
mit Pilzen, Pilzragout und Brot versorgt wird. 
Nun haben die Wichte zu Spielbeginn noch nicht das Wissen, um 
eine LebensmitteLfabrik für Pilzragout zu bauen. Die Konstrukti- 
onspläne dafür gibt es in denTempeLn.In diese können Sie gleich 
mehrere Zwerge schicken, was auch teilweise bitter nötig ist, 
denn nur im Teamwork Lassen sich die dort verteilten RätseL lösen. 
So müssen per Knopfdruck Fahrstühle aktiviert und Energiebar- 
rieren überwunden werden. Als Belohnung winken Gold, Edel- 
steine, besonders motivierende Kristalle, KonstruktionspLäne 
und die begehrten Artefakte. (hf) 



nd des Spiels Rat- 
Rohstoffengpässe. 



Herstellen CDV Software 

Betriesssysterr: Windows 95 
Anzahl der Spieler: Einer 



I Hardware: O ® © © 
Sprache: Deutsch 



Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Gut I Multiplayer: nicht v. 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 
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Spartspiel für Einsteiger. Fortgeschrittene und Profis 

NBA LIVE I? 



Die meisten enthaltenen 
Kamera Perspektiven eignen 
sich nur für Wiederholungen. 



CD ins Laufwerk schieben, Pro- 
gramm starten und auf dem 
Stadionsessel Platz nehmen: 
Nie zuvor war ein Basketball- 
Sportspiel realistischer. 

Während »Korbball« hierzulan- 
de nicht annähernd mit Fuß- 
ball konkurrieren kann, gehört die 
»National. Basketball. Association« in 
den Vereinigten Staaten zu den 
erfolgreichsten Ligen. Angemessen 
professionell gibt sich die aktuelle 
PC-Umsetzung von EA Sports. Bei 
ihren 97er-Produkten setzen die Kanadier durchgehend auf die 
Motion-capture-Technologie, um ihren Sportspielen ein wirk- 
lichkeitsnahes Aussehen zu geben. Auch »NBA Live 97« macht 
da keine Ausnahme. Die Polygonfiguren sehen aus der Nähe zwar 
etwas kantig aus, bei den gängigen Kameraperspektiven wirken 
sie jedoch sehr reaListisch. Daß die Liebe der Designer ins Detail 
ging, merkt man nicht nur an den Trikots. Auch Unterschiede bei 
Körpergröße, Hautfarbe und sogar Bartwuchs sind gut zu erken- 
nen. Da jedoch nicht alle NBA-Stars mit wechselnder Haarfarbe 
ä La Rodman auf sich aufmerksam machen, kann unter dem ball- 
führenden DribbelkünstLer eine weitere Information angezeigt 
werden: den SpieLer- oder Be- 
nutzernamen beziehungsweise 
die Positions- oder Trikotnum- 
mer. Unentschlossenen Stars 
zur Mahnung tickt über jedem 
Korb gut sichtbar eine digitaLe 
Wurfuhr, die streng über die 
24-Sekunden-Regel wacht. 
Auch in Sachen Animation ließ 
EA nichts anbrennen. Mit ele- 





A Während ein gefouLter 
Akteur sich vom Spielfeld ent- 
fernt (links vorne), punktet 
Kollege souverän. 





Dezent oder bescheiden sind die neuen Menüs nun wirklich nicht, dafür 
jedoch um so leichter zu bedienen. 

gant anmutenden Bewegungen laufen und spurten die Multimil- 
lionäre zwischen den Körben umher; Würfe und Pässe verlassen 
geschmeidig ihre Hände. Grob gefoulte Spieler schütteln mehr- 
fach den Kopf, als wollten sie die Sternchen vor den Augen ver- 
treiben. Gourmets werden die Zeitlupen-Dunks Lieben: Beson- 
ders gelungene Korbwürfe können schon live beim Abwurf mit 
Zeitverzögerung abgespielt werden. Aber Vorsicht, das Einschal- 
ten der Zeitlupe bedeutet nicht, daß auch wirklich gepunktet 
wird. Wer meint, seine Aktion würde sogar Magic Johnson impo- 
nieren, darf sich mit der RepLay-Funktion an jedem Einzelbild 
ergötzen - ohne allerdings die Glanzleistung speichern zu kön- 
nen. Von den enthaltenen sieben Kameraeinstellungen sind wie 
üblich nur wenige wirklich zum Spielen geeignet. Übermütige 
Ballkünstler Lassen es sich nicht nehmen, die »automatische 
Kamera« zu aktivieren. Während des Spiels wechselt die Per- 
spektive damit beständig, die Übersicht leidet. 
Hat man sich erstmal an die extrem bunten Menüs gewöhnt, wir- 
ken andere Programme wie Lieblos gestaltete Buchhaltungssoft- 
ware: KnalLige Farben und Schriftsätze verwöhnen das Auge. In 

Das grafische Lifting hat 

sich gelohnt; die Sportler 

wirken viel plastischer als „ _, .„_„ _ ,„ 

ind.rVorgängnrversion. PC PLAYER 3/97 




sorgen herumzap- 
pelnde Buchsta- 
ben für Jahrmarkt- 
atmosphäre, viele Bildschirme sind mit riesigen Teamlogos hin- 
terlegt. Bei der Mannschaftsauswahl ist sogar jeweils eine 
Sehenswürdigkeit pro Stadt zu bewundern. Daß die Menüs mit 
fetziger Rockmusik unterlegt sind, versteht sich da fast von selbst. 
Zur NBA gehört die Show wie zum Fisch das Wasser - wieso soll- 
te das bei der Computerumsetzung anders sein? Während man 
vor SpieLbeginn schon mit feuchten Fingern das Steuerkreuz des 
Gamepads probedrückt, kLärt einen der Sprecher noch schnell 
über die Stärken beider Teams auf. Danach verwandelt sich das 
Computerzimmer in ein wahres Tollhaus. Sobald die Heimmann- 
schaft punktet, johlt das Publikum begeistert, Gegentreffer wer- 



MONIKA STOSCNEK 
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Keine Frage: Für mich ist NBA LIVE 97 die Referenz bei den Basket- 
ballspielen. Das liegt nicht nur an den mäßigen, überwiegend actio- 
norientierten Konkurrenten (siehe Tests dieser Ausgabe), sondern am 
Detailreichtum, der einfach seinesgleichen sucht. Anstatt sich auf 
seinen 96er- Lorbeeren auszuruhen, spendierte EA Sports den ehe- 
mals arg pixeligen Akteuren ansprechendere Polygonkörper. Nur beim 
Freiwurf sehen die Spieler noch etwas unproportioniert aus. Die 
Musikuntermalung ist nicht nur für Freunde schwarzer Musik vom 
Feinsten. Obwohl ich sonst keine Freundin von Tabellen und Statisti- 
ken bin, habe ich einige Zeit damit verbracht, in den zahlreichen 
Listen zu schmökern. 

Inwieweit aufwendige Taktikpläne und lange Scoutings für Einsteiger 
interessant sein mögen, bleibt dahingestellt. Für Basketballtreaks sind 
sie unerläßlich. Apropos Scouting: Warum beim Mitschreiben der Korb- 
würfe die jeweilige Wurfposition nur mit Kreuzchen markiert wird, 
anstatt mit der aufschlußreicheren Spielernummer, ist mir ein Rätsel. 
Die vom Vorgänger beibehaltene Steuerung funktioniert tadellos - nur 
schade, daß man keinen Einfluß auf die Ausführung der Steals, Hook- 
Shotsund Slam-Dunkshat. Vielleicht wäre das eine Anregung für NBA 
98? Spielspaß ist jetzt schon mehr als genug vorhanden. 
Was soll ich noch sagen? Um ein Haar hätte ich trotz Konditionsde- 
fizit mein seit langen Jahren eingemottetes Bundesligatrikot überge- 
streift (ich habe selbst intensiv Basketball gespielt) und die abgetre- 
tenen Stiefel wieder geschnürt. Angesichts dieses Sportspiels über- 
lasse ich den Ballzauber dann aber doch den virtuellen Lulatschen 
von NBA Live 97 - das ist bedeutend streßfreier. 



den nur müde bejubelt. 
Während Spielunterbrechungen 
ertönen deftige Gitarrenriffs, 
Fußorthopäden schLafen auf- 
grund des genüßlichen Turn- 
schuhquietscbens schlecht. 
Die an sich solide deutsche 
Übersetzung kränkelt am 
schlappen Kommentar. Im ame- 
rikanischen Original sorgt US- 
Promi ErnieJohnson Jr.vonTNT 
auch bei weniger flotten Begeg- 
nungen für Finalstimmung. Der 
deutsche Sprecher erinnert hin- 
gegen an eine gähnend-lang- 
weilige Eurosport-Übertra- 
gung. Zudem spricht er nur die 
SpieLernummern aus, während 
TNT-Ernie die Namen alLer Spie- 
ler kennt. Und das sogar in zwei 
Aussprachevarianten, für ge- 
wöhnliche Treffer sowie - aus 
voller Kehle - für Glanzleistun- 
gen. Die Teams sind bis auf 
Charles Barkley und Michael 
Jordan komplett. Puristen kor- 
rigieren dies mit dem einge- 
bauten Editor. 

Mit nur zwei Buttons steuert 
man die hochwüchsigen Sport- 
ler erfreulich unkompliziert. 
Neben dem Paß- gibt es den 
Wurfknopf, der ebenfalls beim 

Blocken Verwendung findet. Um dem Gegner die Kugel abzu- 
nehmen, tappt man ihm so lange vor den Beinen herum, bis er 
sie verliert. Zu zweit ist die Aussicht auf BaLLgewinn noch größer. 
Gerade bei einem darauffolgenden Fastbreak sollte man den Tur- 
bomodus (Paßknopf gedrückt halten) nutzen. 
NBA Live 97 ist eines der wenigen Sportspiele, die einen AnaLog- 
Joystick sinnvoll nutzen - je nach Neigungswinkel des Knüppels 
läuft oder sprintet der Spieler. Beim Freiwurf wandern zwei BälLe 




Bei schnellen Angriffen ist die Trefferquote 
besonders hoch: Oaktey holt den Rebound, gibt 

ab zu Williams und Kollege Ward kann zwei wich- 
tige Punkte machen. 




v_ 



Wer sich aufgrund des müden deutschen 
Kommentars den Schlaf aus den Augen reibt, 
sollte schleunigst die englische Version von 
NBA 97 installieren. In der DOS-Version 
stellt dies kein Problem dar, da man nach 
der gewünschten Sprache gefragt wird. 
Unter Windows 95 müssen Sie hingegen vor 
der Installation in den Ländereinstellungen 
der Systemsteuerung »Englisch (USA)« ein- 
stellen. Haben Sie schon einige Matches 
auf Deutsch ertragen, hilft »neu installie- 
ren« aus dem Startmenü. Vergessen Sie 
nicht, die Ländereinstellung danach wieder 
rückgängig zu machen. 



Beim Freiwurf sollten die beiden Bälle im Zielkreuz 
möglichst genau in der Mitte stehen. 



in einem Kreuz erst 
horizontalunddann 
vertikaLhinundher. 
Um so näher sie sich 
bei Knopfdruck in der Mitte befinden, desto präziser der Wurf. 
Wer Öfter mit Freunden eine Mehrspielerpartie durchführen 
möchte, kennt das Problem: Sie wechseln Ihren Bildschirmstar 
und bekommen nicht den gewünschten SportLer zugeteilt. Oder, 
noch schlimmer, Sie steuern plötzLich den BalLführenden, obwohl 
dieser gerade noch beim Freund aktiv war. NBA Live 97 Läßt Sie 
vor Spielbeginn den Akteur festlegen, den Sie die ganze Begeg- 
nung hindurch lenken. Taktisch hat sich im Gegensatz zum Vor- 
gänger nicht viel getan; für Angriff und Verteidigung gibt es 



JÖRG LANGER 



Vielleicht bewundere ich ja insgeheim die hühnenhaften Topverdie- 
ner aus Übersee. Denn NBA Live liegt bei mir auf jeden Fall vor dem 
hauseigenen FIFA und dem verschlimmbesserten NHL (die »97« den- 
ken Sie sich bitte jeweils dazu). Zur Spitze der Mannschaftssport- 
spiele verhelfen NBA 97 sein Realismus und das sehr gute Interface. 
Neben den knalligen Menüs gefallen mir als Strategiefan die schier 
unendlichen Statistiken. Auch wenn es nicht unbedingt von Bedeu- 
tung ist, ob Detlef Schrempf fünf Zentimeter größer ist als Dennis Rod- 
man - die Daten sind alle da. Wer sich die verschiedenen Spieltak- 
tiken zu Gemüte führt, erfährt mehr übers Basketballspiel als durch 
Augenringe evozierendes Dauergucken von NBA-Übertragungen. 
Vor allem grafisch haut EA Sports mächtig auf den Putz. Die vortreff- 
lich animierten Spieler lassen die Bitmap-Männchen des 96er Jahr- 
gangs wahrlich alt aussehen. Wenn sich nach einem Auswärtsmatch 
die Hallenlichter wieder dezent auf dem gewohnten Hallenboden spie- 
geln und das eigene Logo auf dem Feld prangt, verspürt man tatsäch- 
lich einen Heimvorteil. Na gut, ah und zu bleibt einer meiner Leute 
nach dem Korbwurf kurz in der Luft hängen. Okay, die Hardware- 
anforderungen sind deftig. Und richtig, europäische Clubs oder Natio- 
nalmannschaften sind natürlich keine drin. Doch das ändert nichts an 
der Qualität dieser Sportsimulation. 



-4 Hoppla, die- 
ser Steal war 
etwas zu 
ungestüm. 
Je nach Ein- 
stellung 
rügt der 
Schiedsrich- 
ter solche 
Fouls jedoch 
nicht. 



festgelegte Strategien. Während eines 
Matches wird die vom Rechner ausge- 
wählte Taktik eingeblendet, Profis kön- 
nen diese selbst auswählen. Ein genau- 
es Studieren der Spielzüge ist in der 
höchsten Schwierigkeitsstufe ratsam, 
denn auch der Computergegner richtet 
sich danach. Die einfacheren Stufen 
überfordern selbst Gelegenheitssportler 
nicht. Wer es mit den Originalregeln 
nicht so ernst nimmt, schaltet kurzer- 
hand lästige Auflagen wie SpielfeLd- 
Überschreitungen oder grobe Fouls aus. Bei den Statistiken 
wird jede nur erdenkliche Auswertung geboten. Auf einem stili- 
sierten BasketbalLfeld markieren Kreuzchen den Ursprung jedes 
Korbwurfs - so sehen Sie, von wo aus häufig getroffen wurde. 
Neu ist die eingebaute Statistikzentrale, in der man alle Aus- 
wertungen abfragt und auf Wunsch ausdruckt. Ein Manko: 
Spielen Sie statt der normalen Länge beispielsweise nur Drei- 
Minuten-Viertel, tauchen Ihre Heroen kaum einmal in den Hitli- 
sten auf. Die (errechneten) Ergebnisse der Konkurrenz werden 
nämLich nicht an die kürzere Spieldauer angepaßt. 
Technik-Tip: Auf einem DX4/100 ruckeltesauch bei niedriger Auf- 
lösung {320 x 200 oder 
620 x 200 Bildpunkten) 
und mit abgeschalteten 
Details noch leicht. Ab 
einem Pentium/133 
muß man keinerlei Ein- 
schränkungen mehr in 
Kauf nehmen. Auf der CD 
ist sowohl die MS-D0S- 
als auch die Windows- 
95-Version enthalten. 
(Thierry Miguet/la) 




>n problemlos zwischen den 
i getauscht werden. 



Hersteller: EA Sports I Hardware: OÖ®©@ 

Betriebssystem: MS-DOS & Windows 95 I Sprache: Deutsch 
Anzahl der Spielen Einer bis Vier (ein PC); bis Acht (per Modem oder Netzwerk) 



Präsentatio 1 ;: Sehr gut 
Ausstat!. *g; Sehr gut 



I Spieltiefe: Gut 
Komfort: Sehr gut 



IMultiplayer: Gut 
Übersetzung: Durchschnitt 
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CTX Händler erfahren Sie 
bei folgenden Distributoren, 
oder direkt bei: 



4 20 90 00 
Fax:089/ 4 20 90 099 



85521 Ottobrunn 
Tel: 089/ 60 80 1-0 



2053„,.* 
1:040/78 04 61-0 



CTX Computer GmbH 

Forum 1 

Forumstraße 10a 
41468 Neuss 
Tel: 02131/ 34 99 15 
Fax: 02131/ 34 99 11 



47807 Krefeld 
Tel: 02151/39 11 22 
Fax: 02151/ 39 11 99 



66953 Pirmasens 
Tel: 06331/ 5 38-0 



1:0511/3 58 02-0 



0511/3 52 35 75 



Tel: 0043/ 1/ 8 77 04 86 




Der multimediale Sproß der CTX Familie kann sich hören lassen. Mit 
Panasonic DOME Soundsystem gibt es Klang in HI-FI Qualität und ohne 

Kabelsalat. Flatscreen-Technologie und eine ergonomische 

Bildwiederholrate von 75 Hz bei einer Auflösung von 1024 x 768 sorgen 

für ein scharfes Bild. OSD und Plug and Play (DDC 1 und DDC 2b) sind 

ebenso selbstverständlich wie CE und TCO 92. 



Besuchen Sie uns 

auf der CeBIT '97 

Halle 8.1, Stand F 36 



a view to the Future 



Sportspiel für Einstiger und Fortgeschrittene 



NBA JAN EXTREME 



Wenn auf dem Basketballfeld physikalische Gesetze 
außer Kraft gesetzt werden und das Chaos regiert, 
werden Sportspielefans mißtrauisch und Action-Spie- 
ler hellhörig. 

Obwohl sich »NBA Jam Extreme« mit dem Schlagwort NBA auf 
das Basketballparkett wagt, schickt es nur zwei statt fünf 
Recken in die Arena. Das aber mit Vehemenz: Kaum haben Sie 
den Ball aufgenommen, werden Sie auch schon von den toLlwlitig 
agierenden Gegnern überrollt. Mittels Druck auf die Turbotaste 
verwandeLt sich Ihr Spieler in einen gnadenlosen Sprinter oder 
Weltklasse-Hochspringer. Noch Lustiger ist es per Turbo-Knopf. 
Mit einen Feuerschweif unter dem Gesäß hebt der Werfer kome- 
tenhaft vom Spielfeld ab und läßt aus zehn Metern Entfernung 
den Korb erzittern. Beim Spurt quer über das Feld vermeint man 
fast, den Gestank des qualmenden Gummis einzuatmen. 
Die grafisch anspruchsvollen PoLygonfiguren sind gut animiert, 
bei Nahaufnahmen erkennt man sogar die Gesichter der Ori- 
ginalspieler. Der Kopf Ihres Stars wird zu Ballonform aufgebla- 
sen, wenn Sieihn als »Big head« definieren. Dies erleichtert beim 
vorherrschenden Chaos das Wiederfinden des eigenen Spielers. 
Der Computerpartner kann nur zu einem Paß oder Korbwurf auf- 




Trotz aller technischen Raffinessen kann ich mich mit NBA Jam Extre- 
me nicht ganz anfreunden. Sicher, die Showeinlagen der Akteure sind 
ein Spektakel. Wenn sich ein Spieler beim Wurfversuch wie eine Spi- 
rale in die Luft dreht und den brennenden Ball unter tobendem Bei- 
fall im Korb versenkt, steigt auch die eigene Motivation in den Him- 
mel. Der Sound und die comichafte Aufmachung sorgen für eine coole 
Atmosphäre und animieren mich fast dazu, eine Baseballkappe auf- 
zuziehen. Start penibler Simulation also ein voll auf Action ausge- 
legtes Sportspiel - das kommt mir eigentlich sehr entgegen. 
Auf längere Sicht vermisse ich aber einen soliden Ligamodus. Der 
Glücksfaktor bei den Korbwürfen scheint mir viel zu hoch zu sein. Alle 
Gegner einmal schlagen zu müssen, ist nicht dermaßen motivierend. 
Echte Frustration macht sich breit, wenn ich erst beim Korbwurf des 
Gegners merke, daß dieser unbemerkt den Ball ergattert hat. Dennoch 
hat NBA Jam Extreme seine Daseinsberechtigung. Wenn Ihnen NBA 
Live 97 zu seriös ist, könnte das vor allem zu zweit sehr actiongela- 
dene Acclaim-Spiel goldrichtig sein. 




Aus dem Leben gegriffen? Bei NBA Jam Extreme lassen Ball oder 
Schuhe schon mal die Funken sprühen. 

gefordert werden. Ansonsten verhält er sich völlig selbständig 
und fährt auch ohne eigenes Zutun Punkte ein. In der Halbzeit- 
pause und direkt nach dem Match wird jeder Spieler statistisch 
durchleuchtet. Ein großes Manko ist das hektische Mitschwin- 
gen und Ändern der Kameraperspektive. Oftmals ist nicht sicht- 
bar, wer gerade den Ball führt. Obendrein wird man von Gegen- 
treffern überrascht, die gar nicht als solche erkennbar waren. 
Dadurch werden viele Siege zur reinen GLücksache. 
GeLingt es einem SpieLer, drei Körbe hintereinander zu werfen, 
fängt es unter seinen Schuhen fürchterlich zu brutzeln an. Von 
nun an finden die BalLe mit einer gewaltigen Feuerwolke wie von 
alleine ihr Ziel, und das ohne jede zeitliche Begrenzung. Nur ein 
Korbwurf der Kontrahenten beendet diesen Zauber. Einen Liga- 
modus gibt es nicht. Pri- 
märes Zielist es daher, alle 
enthaltenen Teams min- 
destens einmal zu be- 
siegen. Für solides Spiel- 
vergnügen ist ein »extre- 
mer« PC Voraussetzung, 
sonst ähnelt NBA Jam 
Extreme eher einer Dia- 
show. (Thiern/Miguet/la) 




Beachten Sie die Größen unterschiede 
zwischen den beiden violetten Spielern. 



NBA JAM EXTREME 



Hersteller: Acctaim I Hardware: OÖO« 

Betriebssystem: Windows 95 I Sprache: Englisch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Vier (an einem PC) 



Präsentation: Gut I Spieltiefe: Durchschnitt I Hultiplayer: Durchschnitt 

Ausstattung: Schlecht I Komfort: Gut I Übersetzung: geplant 



PC PLAYER PERSONALITY 



JÖRG LANGER: 



• •* 



Sportspiel für Einsteiget und Fortgeschrittene 

NBA üjj\;j<j rjj-j 



Da Basketball gerade so beliebt ist, schickt GT Inter- 
active kurzerhand einen weiteren action betonten Kon- 
kurrenten auf Punktejagd ins Feld der Wettbewerber. 

Hände hoch! Oder wollen Sie, daß Ihnen der Gegner die Körbe 
zustopft, nur weil Ihre Verteidigung schläft? Damit das ja 
nicht passiert, dürfen Sie bei »NBA Hang Time« sogar Spieler mit 
Eierköpfen und Alien-Outfit in die Zwei-gegen-zwei-Duelle 
schicken. Statt in 3D werden Begegnungen in Seitenansicht prä- 
sentiert, und bis zu vier menschliche Korbjäger dürfen ins Match 
einsteigen. Im Solospiel übernimmt die CPU die restlichen drei 
Figuren. Auf Knopfdruck beeinflussen Sie dabei allerdings immer 
noch den Zeitpunkt für deren Pässe und Korbwürfe. Aus einer 
Reihe der wichtigsten NBA-Stars suchen Siesich denjenigen aus, 
den Sie verkörpern wollen. Eitle Naturen erstellen sich ihren Spie- 
ler Lieber selbst. Unter Zeitdrück kLeiden Sie Ihren künftigen Top- 
scorer mit dem Trikot Ihrer Lieblingsmannschaft und bestimmen 
sämtliche wichtigen Attribute von der Kopfform bis zum Gewicht. 
Auch über Größe, Kraft und Geschwindigkeit sowie technische 
Fähigkeiten (Wurf, Dunking, Blocken, Steal) entscheiden Sie. 
Anschließend wer- 
den noch zwei Privi- 
legien festgelegt: 
Entweder machen 
Sie Ihren Spieler 
zum Super-Reboun- 
der, verpassen ihm 
zwecks besserem 
Wiedererkennungs- 
wert einen großen 
Kopf oder lassen 
seine verräterische 



Alien-Spieler können Sie kreieren. 



MONIKA STOSCHEK 



Falls Sie sich für eine ernsthafte und möglichst wirklichkeitsnahe Bas- 
ketballsimulation interessieren, ist dieses Aicadeleichtgewiclit nichts 
für Sie. Wen Taktik und endlose Statistiken langweilen, und wer statt 
dessen ein schnell zugängliches, actionbetontes Basketballspiel 
sucht, hängt hingegen bei NBA Hang Time schon eher richtig. Die 
Akteure sind gut steuerbar. Wenn der Teamkamerad nach einem per- 
fekt getimten Paß elegant punktet, kommt Freude auf. 
Das Erstellen eigener Spieler ist witzig. Störend empfand ich die zeit- 
liche Begrenzung dabei. Denn wo eine Stoppuhr tickt, bringt das 
Basteln nur noch die Hälfte Spaß, selbst wenn man später wieder ins 
Menü zurück kann. Dem sehr ähnlichen, direkten Konkurrenten NBA 
Jam Extreme fehlt diese Baukastenfunktion ganz. Es hat zwar die auf- 
wendigere Grafik und wechselnde Kamerasichten, dafür spielt es sich 
auf einem Pentium/90 erheblich träger. Außerdem fällt das stricheli- 
ge Feuer grafisch gegen die brennenden Körbe bei Hang Time ab. 
Dessen fetzige Rap-Musik ist auch eher mein Geschmack. Deshalb 
hat es im direkten Vergleich bei mir knapp die Nase vorn. 




Leiste für die Turbo- 
Power verschwinden. 
Letztereist fürdieAus- 
führung sämtlicher 
Ballzaubereien nötig, 
bei der die Turbotaste 
gedrückt werden muß. 
Besonders feurige 
Aktionen setzen dann 




auch prompt den Korb in FLammen. Gelingen einer Mannschaft 
drei AlLey Oops oder DoubLe Dunks hintereinander, ist das Team 
»heiß« gespielt und kaum mehr zu bremsen. Das RegeLwerk fin- 
det nichtin aLlen Punkten Beachtung: Verbotenes Ruckspiel über 
die Mittellinie und der Ausball sind flach gefallen; dafür wird 
streng auf unerlaubtes Wegschlagen des Balles über dem Korb 
bei sinkender Flugbahn geachtet. Zwischendurch gibt es 
eingeblendete Tips vom Coach. Immerhin geht es darum, 
alle 29 NBA-Teams zu seh Lagen. Die Steuerung funktioniert 
wahLweise per Stick respektive Päd. Das Gravis Grip wird 
unterstützt. Der Hinweis, daß auch vier Spieler bei ent- 
sprechender Tastenauswahl gleichzeitig ein einziges Key- 
board benutzen können, ist wohL eher als Scherz gemeint. 
Das Spiel läuft in der höheren AufLösung (640 x 480) in 
einem Fenster. (ms) 



Sogar Cheer- 
leader gibt es 
beim Nacht- 
spiel auf dem 
Dach. 
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Herstellen 
Betriebssystem: 
Anzahl der Spieler: 


GT Interactive 
Windows 95 
Einer bis Vier (an einem PC) 


Hardware: O © ® ® 
Sprache: Englisch 


Präsentation: Durchschnitt 1 Spieltiefe 
Ausstattung: Durchschnitt 1 Komfort: 


Durchschnitt 1 Hultiplayer: Durchschnitt 
Durchschnitt 1 Übersetzung: nicht v. 
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JÖRG: *** MICHAEL: *** 

MONIKA STOSCHEK: 


ROLAND 


*** ALEX: *** 

*** 



Rennspiel für Einsteiger und Fortgesthrittene 



POSITION ■ RUNDE 


rl 
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NÄVI A N.I.C.E. DAY! 



Und es bewegt sich doch! Bislang galt schnelle 30- 
Grafik unter Windows 95 und DirectX ohne Beschleu 

nigerkarte als utopisch. Magic ,,,.— 

Bytestritt nun den Gegenbeweis an. UkJBIUB 

Dem ernsthaften Simulationsexperten 
sind sie ein Greuel, für die große Masse 
ein Heidenspektaktel. Die Rede ist von 
kampfbetonten Rennspielen. Mit gepan- 
zerten Fahrzeugen die Piste unsicher zu 
machen und die Konkurrenz aufs Korn zu 
nehmen, spricht deutlich mehr SpieLer an 
als kreuzbraves Rundendrehen. Allerdings 
Leben diese Vertreter der härteren Gangart 
nicht zuletzt von Tempo und Rasanz, wes- 
halb Windows 95 bisLang als Plattform aus- 
schied. Denn die serienmäßige Grafik- 
schnittsteLle DirectX ist ohne entsprechen- 
de Hardware nicht gerade für schneLLe 3D-0ptik bekannt. Damit 
wollte sich dasSynetic-Team nicht abfinden und entwarf für Magic 
Bytes »Have a N.I.C.E. Day!«. 

Im Mittelpunkt steht die N.I.C.E.-Meisterschaft, wobei niemand 
so genau weiß, wofür diese Abkürzung eigentlich steht. ALs frisch 
gebackenes Mitglied müssen Sie sich durch drei Ligen kämpfen, 
um letztlich Champion aller Klassen zu werden. Sie beginnen 
ganz bescheiden mit einem ChevroLetlmpaLa Coupelund350 PS. 
Da mit dieser »Basisausstattung« nur wenig Aussicht auf Erfolg 
besteht, sollte vor dem ersten Lauf der Tuning-Shop besucht wer- 
den. Dort finden Sie neue Motoren, Brems- und Karosseriever- 
stärker und Mitrobooster, mit denen sich der Wagen aufrüsten 
läßt. Da Ihre Barschaft am Anfang noch begrenzt ist, entschei- 
den Sie sich am besten für ein Erste-HiLfe-Päckchen und einen 
Satz besserer Reifen. Diese Grundausstattung aLLein ist noch kein 
Garant für den ersten Sieg. Denn die einzige N.I.C.E. -Regel 
besagt, niemaLs unbewaffnet ein Rennen zu starten. Da kommt 



Geschwindigkeitsrausch unter Windows ^ 
95: Trotz Highcolor und SVGA kommt 
auf Pentiums richtig Tempo auf. 



Z : **?~ '* 





In wenigen Sekunden 
wagen wir den todes- 
mutigen Sprung durch 
-4 den Looping! 



das preiswerte Maschinengewehr gerade recht. Und zwar nicht 
nur, um die Kühlerhaube zu verzieren... 
Unmittelbar vor dem Start befinden Sie sich an achter und letz- 
ter Position und erwarten das Grünlicht. Danach wird der erste 
Gang eingelegt und VoLLgas gegeben. Schon gleich zu Beginn 
stehen heftige Rempeleien mit der Konkurrenz an. Die zehren 
am Zustand des Wagens genauso wie die Schüsse der Mitbewer- 
ber. Außerdem bewirken Treffer an der Karosserie einen kurzfri- 
stigen Geschwindig keitsverLu st. Doch dank des MGs können Sie 
es den Gegnern mit gLeicher Münze heimzahlen. Auch die 
Streckenführung verlangt ihren Preis: Allzu gewagte Sprünge 
über Schanzen sowie Kollisionen mit der Fahrbahnbegrenzung 
beschädigen Ihr Fahrzeug. Steigt der Gesamtschaden auf über 
60 Prozent, sinkt die MotorLeistung ab. Dann ist es an der Zeit, 
das automatische Reparaturset zu aktivieren. FünfmaL pro Ren- 
nen kann so das vorzeitige Aus vemieden werden. Sind alle Erste- 
Hilfe-Maßnahmen aufgebraucht, ist im NotfaLl auch ein zeitauf- 
wendiger Boxenstop nützlich. Ansonsten fordern außer 90-Grad- 
kurven und engen Passagen auch Loopings die volLe Aufmerk- 
samkeit. Vor allem in Kombination mit Sprungrampen und der 
hohen Geschwindigkeit fäLlt man leicht aus den TodesspiraLen. 
In diesem Fall, oder wenn Sie sonstwie unfreiwillig die Strecke 
verlassen haben, bringt Sie das Programm binnen Sekunden wie- 
der auf Kurs. 




Im Tiefflug über die Piste. ► 
Zwei Gegner hatten eine weni- 
ger geglückte Landung. 




3D-BESCHLEUNI- 
GUNG FOLGT! 



Nicht mehr rechtzeitig fertig 
geworden ist die eingeplan- 
te Unterstützung von Direct- 
3D. Doch die Programmierer 
arbeiten fieberhaft an einem 
Patch, der auf einer der 
nächsten CDs von PC Player 
Plus zu finden sein wird. 



Der Rivale im Visier. 
Mit dem MG Läßt 
sich die Konkurrenz 
verlangsamen. 



sofort für die Reparatur des lädierten Vehikels verwendet und 
zum Aufmunitionieren der Waffen. Haben Sie danach noch Kapi- 
tal übrig, läßt es sich der in neues Zubehör investieren. Rake- 
tenwerfer, Reifenschneider oder fernzündbare Haftminen stellen 
lohnende Ausgaben dar. Dagegen sind Fuchsschwanz, PLüschwür- 
feLund PEZ-Bonbonspender spielerisch völlig überflüssige, dafür 
preisgünstige Anschaffungen. Derart gerüstet wagen Sie sich auf 
den nächsten von insgesamt sechs Kursen, die Sie jeweils bei Tag 
und Nacht schaffen müssen. Der Maia-Parcours führt durch Elfen- 
beintunnel und das Eingangstor zu Spielbergs »Jurassic Park«. 
Danach geht es an ägyptischen Pyramiden vorbei, die im Dun- 
keln nett angestrahlt werden. Winterlich frostig präsentiert sich 
die Arktik-Strecke, woraufhin Sie Bekanntschaft mit den Straßen 
von Chicago machen. WiLd-West-Canyons und der pagodenge- 
schmückte Chinakurs runden das Angebot ab. Am Ende der Sai- 



MICHAEL SCHNELLE 



Hatten Sie heute einen schönen Tag? Ich habe mir während der Test- 
phase jedenfalls gleich mehrere gegönnt. Magic Bytes Rennspiel 
macht nämlich jede Menge Spaß. Dabei kann ich eigentlich kaum 
sagen, woran es mehr liegt: Ist es die hübsche Htghcolor-Grafik, die 
schon ab einem Pentium/90 flüssig läuft? Oder sind es die zahlrei- 
chen Ausbaumöglichkeiten der Wagen, weiche die Motivation auch 
beim wiederholten Durchspielen hoch halten? Dabei ist es egal, ob 
man mit Tastatur, Joypad oder Lenkrad auf Punktejagd geht, die Steue- 
rung geht immer gut von der Hand. 

Mir persönlich fehlen allerdings Powerslides, die Sega Rally aus- 
zeichnen. Die Kurvenlage halte ich auch ohne die zuschaltbaren Lenk- 
hilfen fast immer perfekt, Schäden durch gelegentliche Kollisionen 
sind schnell repariert. Schade nur, daß sich die Streckenführung aller 
Kurse stark ähnelt. Bereits beim zweiten Parcours kennt man die 
zugrundeliegenden Bauelemente; Überraschungen sind damit ausge- 
schlossen. Mal abgesehen von ein paar Unebenheiten hätten unter- 
schiedlichere Straßenbeläge für mehr Abwechslung gesorgt. Diese 
Einschränkungen sollten Sie dennoch nicht davon abhalten, sich eben- 
falls eine schöne Zeit mit Have a N.I.C.E. Day! zu verschaffen. 



son sollten Sie auf jeden Fall unter den ersten Dreien gelandet 
sein, um in die nächsthöhere Liga aufsteigen zu können. Alle 
anderen müssen in einem Relegationsrennen eine bestimmte Zeit 
unterbieten, um sich doch noch zu verbessern. Fehlen Ihnen 
wichtige Punkte zum Sieg, dürfen Sie einen der sieben Konkur- 
renten zum Duell herausfordern. In einem heißen Kopf-an-Kopf- 
Rennen fahren Sie um eine vorher vereinbarte Zahl von Meister- 
schaftspunkten. Wer zusätzlich ein 60-teiliges Puzzle Löst, erhält 
einen saftigen Geldbonus. 

Mit der neuen Klasse wird auch ein anderer Wagen fällig. Der 
Ford Mustang Extreme verfügt über satte 390 PS und ist schon 
schwieriger zu handhaben 
aLs der beschauliche Chevi. 
Ansonsten ändert sich nur 
wenig im VergLeich zur 
Vorliga. Mit dem höheren 
Durchschnittstempo be- 
kommen schadenver- 
mindernde Defensivsyste- 
me größere Bedeutung. In 
der Königsklasse muß eine 
2500 PS starke Gasturbine 
gemeistert werden. 
Jedesmal variabel sind die 
Optionseinstellungen. Die 
Rundenzahl kann frei zwischen fünf und 20 gewählt werden und 
die Stärke der Gegner in drei Stufen. Natürlich stehen Automa- 
tik und Handschaltung zur Verfügung. Bis zu acht Teilnehmer 
dürfen über NuLlmodemkabel oder Netzwerk spannende Duelle 
und Meisterschaften bestreiten. (mic) 



HAVE A N.I.C.E. DAY! 



Herstellen Magic Bytes I Hardware: O ® Ü 

Betriebssystem: Windows 95 I Sprache: Deutsch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei (Nullmodemliabel). bis Acht (Netzwerk) 




Im »Money for Nothing«-Shop können Sie neben 
Tuningteilen und Waffen natürlich auch einen 
stilechten Fuchsschwanz erstehen. 



Präsentation: Gut I Spie,t;efe: Durchschnitt I Multiplayer: Gut 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 



JÖRG:**** MONIKA:**** ROLAND: * * 



MICHAEL SCHNELLE: 



**** 



PC PLAYER 3/97 



Rennspiel für Einsteige! und Foitgesihiittene 



TOTBLTIME 

3' 15" 18 
H 0'19"23 






Wir schreiben das Frühjahr 1997, und die meisten 
guten Spiele wurden bereits vor Weihnachten veröf- 
fentlicht. Doch rechtzeitig zum Ende des Winter- 
schlafs gibt die »Sega Rally« Vollgas. 

an kann sich kaum noch an die guten, alten Zeiten erinnern, 
aLs Softwaretrends in der Spielhalle geboren wurden. Wer 
sich heute in eine Arcade wagt, wird von den obligatorischen 
Groschengräbern nebst mittelprächtigen Prügelklonen und unin- 
spirierten Dumpfrasereien gelangweilt. Doch ab und an findet 
sich ein Lichtblick, der für gewöhnlich von einer Menschentrau- 
be umlagert wird. »Sega Rally« gehört zu diesen Automaten, die 
Markstücke magisch anziehen. Nach der Saturn- 
Umsetzung vor über einem Jahr wartet nun die PC- 
Fassung auf die Startfreigabe. 
Anders als im hauseigenen »Daytona USA« stehen 
bei der Sega RaLLy nicht ebene AsphaLtpisten auf 
dem Rennplan, sondern unwegsame Feldwege und 
bessere Trampelpfade. So führt Sie der erste Kurs in 
die Wüste. Auf relativ breiten Streckenabschnitten 
machen Sie nicht nur Bekanntschaft mit neugieri- 
gen Zebras und Elefanten, sondern auch mit einem 
tieffliegenden Hubschrauber, der gewaltig Staub 
aufwirbelt. Neben ein, zwei scharfe Kurven und 
Bodenwellen sorgt schlammiges Erdreich für unfrei- 
wiLLige Rutschpartien. Weiter geht es in bewaldetere Regionen. 
Dort nimmt naturgemäß die Matsch häufigkeit dramatisch zu. 
Auch die Kurven werden zahlreicher, enger und erheblich schwie- 
riger zu bewältigen. Zur Belohnung dürfen Sie danach durch ein 
idyllisches BergdörfLein brausen. Allerdings wird die Strecke von 
Felswänden eng begrenzt, was allzu weitläufige Schlittereien zu 
gewagten Unternehmungen werden läßt. Haben Sie auf allen 
Kursen Ihr Bestes gegeben und sind auf dem ersten Platz gelan- 
det, erwartet Sie ein noch anspruchsvollerer Bonustrack. 
Kernstück der Sega RaLLy ist der Arcade-Modus. Hier werden alLe 
drei Strecken im Rahmen einer Meisterschaft hintereinander 



^gjpw?* 





Über jede Kurve informiert Sie ein virtueller Beifah 




Egal, ob Sie sich mit dem 
Toyota oder Lancia auf die 
Piste wagen, die Bremsen 
brauchen Sie so gut wie nie. 

abgefahren, mit der Mög- 
lichkeit, den Extrakurs zu 
Gesichtzu bekommen. Lan- 
det man nach diesem letz- 
ten Tei Labschnitt wiederum 
ganz oben auf dem Sieger- 
treppchen, winkt ein Extra- 
wagen als BeLohnung. 
Neben der hartnäckigen 
Konkurrenz macht Ihnen ein Zeitlimit das Leben schwer. In 
bestimmten Abständen sind Checkpunkte postiert, die rechtzei- 
tig passiert werden müssen, um nicht vorzeitig den Game-over- 
Schriftzug zu sehen. Zum Üben wählt man jede Piste einzeln an, 
wird dann aber niemaLs den Geheimlevel sehen. Wer nur auf Best- 



MICHAEL SCHNELLE 



Sega hat seit dem verunglückten Daytona USA kräftig dazugelernt, so 
wurde der Grafikaufbau nachhaltig beschleunigt. Zwar werden ver- 
einzelte Bildsegmente immer noch zu spät eingeblendet, dafür bewe- 
gen sich die Wagen deutlich flüssiger durch die Landschaft. Ein dop- 
peltes Lob haben sich die Programmierer für die erstklassige Steue- 
rung verdient. Selbst im ruckeligen Highcolor-Modus lassen sich die 
Soliden immer noch einwandfrei handhaben. Dabei werden auch klei- 
nere Fahrfehler großzügig vergeben. 

Unverständlich ist mir aber, warum Sega der PC-Version nicht ein paar 
zusätzliche Spielarten oder Strecken spendiert hat. Selbst bis ins ferne 
Japan sollte es sich doch mittlerweile herumgesprochen haben, daß 
PCs über Tastaturen zur Namenseingabe verfügen und mehr als drei 
Buchstaben gleichzeitig verarbeiten können. Außerdem wäre es sicher- 
lich kein Problem, die Replays auf der Festplatte zu speichern. Ärger- 
lich auch, daß trotz Netzwerkunterstützung nie mehr als zwei Spieler 
gleichzeitig auf die Strecke dürfen. Dennoch, Einsteiger und Gelegen- 
heitsraser, die bei Bleifuss 2 nur auf den hinteren Rängen landen, 
haben an der Sega Rally ihren Spaß. Experten und Mehrspieler-Fans 
werden bei der Konkurrenz aus Italien besser bedient. 







ÜälMä 



In der Wiederholung werden Fehler gnadenlos offen- 
gelegt. Hier macht der Fahrer nicht mal vor den 
Zebrastreifen halt. 



Zeiten aus ist, erhält im Time Attack ein ganz 

besonderes Bonbon. 

Ohne Meisterschaftsambitionen lassen sich die 

Flitzer tunen. Die Empfindlichkeit der tenkung, 
der Reifentyp und die Härte der Federung passen Sie per Maus- 
klick dem jeweiligen Kurs an. Automatikgetriebe oder Hand- 
schaltung sind dagegen in allen Modi verfügbar. Dabei spielt es 
keine Rolle, ob Sie sich für den Lancia Delta Integrale oder den 
nervöseren Toyota Celica GT entscheiden. Diese beiden erprob- 
ten Wagen stehen ebenfalls im Mehrspielerbetrieb bereit. An 
einem Rechner können zwei Duellisten am geteilten Bildschirm 
gegeneinander antreten; bei zwei PCs sorgen Modem oder Netz- 
werk für Kontakt. Damit Experten wie blutige Anfänger gleiche 



Der 5plitscreen 
macht es möglich: zu 
zweit an einem PC. 



Chancen haben, 
darf einer der bei- 
den Kontrahenten 
mit Zeitvorsprung 
fahren. Überaus 
spannende Kopf- 
an-Kopf-DueLle erLeben Sie garantiert, wenn Sie dem zurücklie- 
genden Fahrer kurzzeitig einen Geschwindigkeitsvorteil bis zum 
Moment des Überholens verleihen. Eigene Bestleistungen zum 
Ansporn nimmt man im Ghost-Modus. Dort müssen Sie gegen 
einen durchscheinenden Konkurrenten antreten, der den Fahr- 
stiL Ihrer eigenen, am schnellsten durchfahrenen Runde kopiert. 
Unabhängig von der gewählten Spielart steht eine Replay-Funk- 
tion zur Verfügung, mit der das komplette Rennen aus der 
Außenansicht noch einmal verfolgt werden kann. (mic) 



Herstellen Sega I Hardware: O ® © 

Betriebssystem: Windows 95 I Sprache: Deutsch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei (per Modem oder Netzwerk) 



Präsentation: Gut I Spieltiefe: Durchschnitt I Hultiplayer: Durchschnitt 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: Durchschnitt 



JÖRG: 



MICHAEL SCHNELLE: 



ROLAND: **** ALEX: 



**** 



* m ■ Internet: htTp/YrT 




Internet: http//members.aol.com/jetstream/jetwetco. htm 

Abholung in der Versand zentrale möglich. 

Öffnungszeiten: 
Mo-Fr 9.30-18.30 
Sa 9.30-13.00 



V "* *H ^^^A.*j I H Gesamtkatalug 

Soft & Hardware Versand 

Postfach 1308 - Gewerbering 24 - 76351 Linkenheim 



Bestell Telefon: 
(07247)94617-0 

BTX: kühl# 
FAX:(07247)424S 



3 Skulls ortheTaüleks DV 74,99 

3D Ultra Pinball 2 DA 64,99 

AtO-Cuba' DA 69,99 

Ace Ventura DV 64,99 

ADSDBIoodS, Magic" DA 74,99 

'" "fe" DV 79,99 

AH-64DLongbow:F.P. DV 49,99 

*■■ 34Longbow DV 79,99 

Alien Tnlogy DV 79,99 

American Dream DV 39,99 
Apache Longbow/Win 95 DV 79.99 

ArrrweflFistZO- EV 79,99 
Assassiri2Q15/Win95'DV 74,99 

Nato Fighters DV 44,99 
ATF Gold / Win95 
Baphomets Fluch 
BleifuK 2 

Bundesliga Manager97 DV 1 

Civilization DV 29.99 

CivfaationS DV 74,99 

Civilization 2 Scenario DV 39.99 

Cluado DV 74.99 

Colonization DV 24.99 

CommandSConquer2 DV 89,99 

Creatures DV 69,99 

CrowiCily ol Angela" 84,99 

Cyber Gladiators" DV 74,99 

Daggerfall DV 74,99 

-asHeüagcn Kartell DV 69.99 

äs Schwarze Auge 3 DV 39.99 

aytona USA DA 74.99 
Death Rally 



DV 79.99 
DV 74,99 

DV 59.99 






DV 69,99 



Desliny 

Destruction Derby 2 

Diablo 

Die Fugger 2 

Die große Schl.um Shilo W 74,99 

Die große Schi. WalerlooDV 74,99 

Die5iedler2 DV 69,99 



DV 74,99 
DA 79,99 
DV 54.S 



Die Siedler 2 Missior 


DV 29,99 




DV 79,99 


Dominion /Win 95" 


74,99 


Down in Ibe Dumps 


DV 74.99 


Dragon Lore 2 


DV 79,99 


Dragonheart:FireäS 


el ■ 64,99 




■ DA 29,99 


Dungeon Keeper ' 


DV 74,99 


Ecstatica 2 ' 


DV 74,99 


EF 2000 - Special E 


DV 74,99 


Encarta 1997 






DV 74,99 


F-22Lighlning2 


DV 79,99 


FIFA Soccer 97 




Fllghl Simulator 6.0/ 


'95 DV 94.99 




DV 74.99 


G-Nome" 


EV 79,99 


Gene Wars 


DV 79.99 


Grand Prix Manger t 


DV 34.99 




DV 64.99 


Hclris\ Island 


DV 74,99 




DV 64,99 


Indy Car 2 


DA 39,99 



PiratesGoid! 
Privateer 2 

Pro Pinball - The Web 
Realms ofHaunting 
Risiko Win 95 



Lands oi Lore 2 ' 

Leisura Suit Larry 7 

Leonardo Eine P.-_- :«::■ !■:- : DV 

. eorarco Im "--'..rniärii DV 

Leonardo Im Wellall DV 

Lighthouse 

Links LS 

Lost Vikings 2 " 

MadTV2 

Magic the Galhering ' 

Masler ofOrion2 

Mechivarrior 2-Merc. DV 54,99 

Monopoly DV 59,99 

Monster Truck * DV 74,99 

NascarRacingHTrack DV 19,99 

Nascar Racing 2 DA 79,99 

MBA F_ iC=iiri'press.''W950A 74,99 

NBA Jam Extreme' DA 69,68 

NBA Live 97 DV 74,99 

NHL Hockey 97 DV 74,99 




NBLPowerPlayHockeySTJV 64,9? 



DA 74.99 
DV 39,99 
DV 74,99 
DV 74,99 
DV 74,99 
DV 84,99 
DV 29,99 
DV 79,99 
DV 34,99 
DV 79,99 
DV 74,99 
DV 64.99 
DV 69.99 



DV 6 



Star Contral 3 DA 7 

Star General DV 6 

Stee P=.-Ihers2* DV 6 
Super EF 2009/ Win 95 DV 8 

Swiv 3 D DV 7 

Syndicate2-Wars DV 7 

Tactom DV 3 

Teninattr Skynet ' DA 4 



-ü'l Che / erSi ° n | Händleranfragen 

^3 L rEr" B "*™* I erwünscht ! 






DV 39,99 
DV 44,99 
DV 84,99 
DV 24,99 



UFO DV 24,99 

US Navy Fighiers 97/W993V 79,99 

Warcraft 2 Eickisiv Ed. DV 84,99 

Warwind DV 69,99 

Welt der Wunder DV 29,99 

Wing Commander DV 59,99 

■'.'Vn-n-s+Rsirikrcements DV 74.99 

WWFInYourHouse DA 59.99 

Z DV 74,99 



Jagged Alliance 

74,99 



Joysticks 

Suncom FX30DO -Kopfhörer 59,9 
Logic 3 Joystick 5+riker 19,9! 

Gravis ßome Päd Pro 59,99 
■r TZ Lenkrad 229,99 

Hardware 

H^ "'""'" ""'1099.00 



Mcii-3« Myst.c 2MB WHAM 349 99 
8- Fach CD-Rom Laufwerk 199.99 

Mini Tower Sehause 153 99 
3,5" Laufwerk Mitsumi 41,99 
HP Deskjet 400 Cclour 319.99 

Tastatur Win95 29,99 

16 MB EDO RAM PS/2 144,99 
8 MB EDO «AM PS/2 69,99 
CYRIX 686* 166Mhz 349,99 
AMÜ K5 100 Mhz 159,99 

INTEL Pentium 133 Mhz 399.99 

INTEL Pentium 166 Mhz 624.99 



irune 
bmputer 



Königsplatz 3 
Germersheim 



Sportspiel für Profis 
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Alle Jahre wieder bringt Sierra die Spiele der »Front 
Page Sports«-Reihe auf den aktuellen Stand. Ein- 
steigerfreundlicher sind sie im Laufe der Zeit aber 
nicht geworden, dafür noch komplexer. 



: 



is 1993 war das amerikanische Softwarehaus Sierra fast aus- 
schließlich für gute Adventures bekannt. Im seihen Jahr 
wurde die »Front Page Sports«-Reihe aus der Taufe gehoben. 
Einer der allerersten Vertreter der neuen Linie war »Front Page 
Sports Football«. Daraus wurde im Laufe der Zeit und regel- 
mäßiger Neuauflagen mittlerweile das vorliegende »Front Page 
Sports FootbalL Pro '97 Season«. 

Veteranen bekommen in der 97er-AufLage aktualisierte Regeln, 
SpieLerdaten und -Statistiken vorgesetzt. Neulinge hingegen tref- 
fen auf ProbLeme. Das beginnt bei der umständlichen Installa- 
tion (siehe Extrakasten) und setzt sich über die über komplizier- 
te Handhabung fort. Wie schon in aLlen Vorgängern führt kein 
Weg am Studium des gut 220 Seiten starken Handbuchs vorbei. 
Glaubt man zu Beginn noch, die Schwarte würde das grundle- 
gende Regelwerk des 
amerikanischen Natio- 
nalsports erläutern, wird 
man schnell eines besse- 
ren belehrt. Das Manual 
ist einzig und allein der 
Bedienung des Pro- 
gramms gewidmet. Ha- 
ben Sie sich in stunden- 
langer Kleinarbeit in die 

Dank stufenloser Änderung der Kameraführung M , tpr j p pj nripar hpi tP t 
und Zoomfunktion darf das Spielfeld aus jedem Matene eingearbeitet, 
beliebigen Winkel beäugt werden. dürfen Sie sich in ein 



Mir ist es ein Rätsel, wie Sierra jedes Jahr aufs neue den selben Brei 
nochmals gewin nlrächtig an den Mann bringen will. Während Kon- 
kurrent Electronic Arts zumindest mit der Präsentation immer wieder 
Standards setzt, verkomplexiert sich die Front-Page-Sports-Reihe 
zunehmend ins Unspielbare. Zugegeben, wenn Sie sich in wochen- 
langer Fieselarbeit in die Materie eingearbeitet haben, werden Sie 
etliche Details entdecken, die kein Konkurrent zu bieten hat. Doch 
müssen sich die Entwickler fragen lassen, wer an den dreiteiligen 
mathematischen Formeln und kryptischen Kürzeln Spaß hat. 
Wenn Sie Front Page Sports Football Pro '97 Season (werden die De- 
signer vielleicht nach Titellänge bezahlt?) in allen Einzelheiten beherr- 
schen, ohne vorher an Menü Überflutung gestorben zu sein, sollten Sie 
ernsthaft über eine Karriere als NFL-Manager nachdenken. Alle ande- 
ren bleiben lieber beim viel ansprechenderen Madden NFL 97. 





Die 49er greifen an. Auf der mittleren Zoomstufe haben Sie Ihre Man- 
nen am besten im Blick. 



Freundschaftsspiel gegen 
eins von 30 Originalteams 
stürzen oder eine eigene 
Liga starten. Sollten Sie 
mit den rund 10 000 
Spielzügen nicht zufrie- 
den sein, generieren Sie 
in einem Editor umständ- 
lich neue. Das SpieLfeld 
wird wie gewohnt in jede 
denkbare Perspektive 
gedreht undgezoomt, um 
SpieLzüge in der Wieder- 
holung genauestens zu 
analysieren. (mic) 

Noch Fragen? Mittels 
unverständlicher Formeln 
können Sie sich Ihr eige- 
nes Bewertungssystem für 
die Footba LLer erstellen. 



Falls Sie die amerikanische Version von Front 
Page Sports Football Pro '97 Season gekauft 
haben, werden Sie hei der Installation unter 
dem deutschen Windows 95 eine Fehler- 
meldung erhalten. Abhilfe schafft die Umstel- 
lung der Ländereinstellungen in der System- 
steuerung von Windows 95 auf »Englisch 
(USA)«. Nach dem Neustart funktioniert das 
Sierra-Setup- Programm einwandfrei. 

J 




Hersteller: Sierra I Hardware: © ® ® <3 

Betriebssystem: Windows 95 I Sprache: Englisch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei (Modem oder Netzwerk) 



Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Gut I Multiplayer: Durchschnitt 

Ausstattung: Gut I Komfort: Schlecht I Übersetzung: nicht v. 



IQRG:** MONIKA: * 

MICHAEL SCHNELLE: 



*** 



PC PLAYER 3/97 
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LANG LEBE DER KÖNIG? 



\ { ach jahrelangem Frieden unte 

IO 1/1 der gütigen Herrschaft des 



nfist wird das Land 



und Unruhe gestürzt. Ironfists 
Zwillingssöhne, der eine gut, der 
andere böse, wetteifern um den 



begehrten Tht 



machen willst. 



i Krieg stark 



befehligen? 

Die Entscheidung liegt bei Dir. Est 
ist eine ungeheure Herausforderung, 
und auf den, der scheitert, wartet 



Bei Heroes of Might and Magic II" 
gibt es mehr Zaubersprüche, 
doppelt so viele Ungeheuer und 
mehr Spieloptionen. Außerdem 



Wirst Du Dich auf die Seite des 
niederträchtigen Thronräubers 
schlagen und seine heimtückiscl 



hinzu: Wizard und Necromancer 
(Hexenmeister und Nekromant), und 
mehrere Spieler können mitmachen. 



echtmäßigen Thronfolger tr 
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Sportspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 
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Wenn Tennisstars im Davis Cup auf die Filzkugel dre- 
schen, geht es nicht um Weltranglisten punkte, son- 
dern Teamgeist. Reichlich uninspiriert zeigt sich die 
PC-Umsetzung des Wettbewerbs. 

er Deutsche Tennisbund zahlt jährlich Millionen an die 
Herren Stich und Becker für deren bloße Absichtserklärung, 
Deutschland im Davis Cup zu vertreten. Oft haben die beiden 
Superstars dann aber doch keine Lust, ein schlimmes Wehweh- 
chen oder einfach eine Stinkwut aufeinander. Pech gehabt, DTB. 
Sieht man sich Telstars furchtbares »Complete Davis Cup Tennis« 
an, kann man sich gut in die Lage von Bobbele und Michael ver- 
setzen: Auch ComputerspieLer werden jede Ausrede nutzen, die- 
ses Machwerk nicht anfassen zu müssen. 
Das Sportspiel bietet diverse Varianten wie K.o. -System, Liga und 
dem eigentlichen Davis Cup. Die nationale Idee (Siewissen schon, 
Teamgeist, klatschende Zuschauer und so) wird jedoch unterbe- 
wertet. Hat man sich einmalfür ein Land entschieden, ist im wei- 
teren Turnierverlauf nur noch der Name des Sportlers zu sehen. 
Auch die gegnerische Mannschaft muß über die Spielernamen 
identifiziert werden. Die Teams bestehen aus zwei Akteuren, die 
jeweils zwei Einzel und zusammen ein Doppel bestehen müssen. 
Solospieler werden vom Computer verstärkt. Grafisch setzt Com- 
plete Davis Cup Tennis auf biedere Hausmannskost. Die digitali- 
sierten Tennisstars sind pixelig und schlampig animiert, zappeln 



Wenn ich bei meinen Tennisstunden jemals so aufgeregt über den 
Platz gezappelt wäre, hätte mich mein Trainer vor dem Schußloch der 
Ballmaschine festgebunden. Complete Davis Cup läßt keineswegs die 
»Realitätsnähe« erkennen, von der auf der Packung zu lesen ist. Ich 
habe zum Beispiel noch nie einen Tenniscrack dabei beobachtet, wie 
er während des gegnerischen Schlags von der Grundlinie zur linken 
Seitenlinie hechtet, und dann zur rechten. Wohlgemeint, danach hat 
mein Bildschirmsportler den Ball noch erreicht und zurückgespielt! 
Statt nervende Räusperlaute und Zurufe einzubauen, hätten sich die 
Programmierer vielleicht mal eine der zahlreichen Fernsehübertra- 
gungen anschauen sollen ... 

Die Spieler sind lausig digitalisiert, die Menüs enthalten augenfeind- 
liche Farben. Die Steuerung ist zwar leicht erlernbar, hat aber mit Ten- 
nisspielen nichts zu tun. So ist es egal, wie dicht man am Ball steht, 
nur das Timing entscheidet über gute oder schlechte Schläge. Das 
Flug- und Sprungverhalten der Filzkugeln lassen in mir den Verdacht 
aufkommen, daß die Designer fälschlicherweise eine Softball-Sport- 
spiel im Sinn hatten. Die defensiven Computergegner schließlich bie- 
ten schon nach wenigen Übungsstunden keine Herausforderung mehr 
- obwohl ihnen kein erster Aufschlag danebengeht. 
Als häßlich-hektischen Mittagspausenfüller könnte man Complete 
Davis Cup gerade noch gebrauchen. Doch Tennisspieler und Sport- 
spielexperten wünschenden Machern dieses Debakels eintausend Dop- 
pelfehler in Folge. Weshalb gibt es so tolle Basketball- und Fußball- 
spiele, aber keine einzige gescheite Simulation des Weißen Sports? 




Weit es bei Basketball-Simulationen so schick aus- 
sieht, wälzen sich auch Telstars Davis-Cup-Spieler 
auf spiegelndem Hallenboden. 



n 



Die Tennisrevolution: 
Die berühmte Becker- 
Hechtrolle wird auch 
auf der Grundlinie ein- 
gesetzt (siehe hinterer 
Spieler). 

hektisch auf dem Platz 
herum und hüpfen 
teilweise wie ange- 
trunkene Känguruhs 
dem FiLzbaLl hinter- 
her. Den Legendären 
Becker-Hechtsprung beherrschen sie besser als den einfachen 
Return und wenden ihn bedingt durch das schlechte Stellungs- 
spiel regelmäßig an. Teilweise sieht es sogar so aus, als würde 
der kleine BalL per Drehschuß mit dem Fuß über das Netz beför- 
dert. Das Raunen der Zuschauer bei solch ästhetischen Aktio- 
nen sowie diverse unmotivierte Zurufe wie »Hurry up« lassen sich 
glücklicherweise abschalten. Der Schiedsrichter teilt uns trotz- 
dem regelmäßig gelangweilt den Spielstand mit. Bei so illustren 
Tennispersönlichkeiten wie »Ali Yoddler« ist man sogar dankbar, 
wenn er den Kontrahenten nur mit einem schnöden »Player One« 
anspricht. Ändern können Sie die Namen nicht, daher sind keine 
Matches Beckergegen Agassi möglich. Die Gegner sind nicht son- 
derlich stark, so daß ein geübter Spieler auch in der höchsten 
der drei Schwierigkeitsstufen bei Einzelpartien schnell unterfor- 
dert wird. Beim Doppel sieht es ein bißchen anders aus, da alles 
recht eng zugeht. Die vorhandenen Statistiken sind dürftig und 
werden nach einem Match auch nicht weitergeführt. Eine Aus- 
wertung über ein ganzes Turnier ist ebensowenig enthalten wie 
eine Übersicht der Breaks oder der erzwungenen Fehler. Inte- 
ressant ist der Ligamodus, bei dem immerhin die Anzahl der 
gewonnenen Spiele ersichtlich ist. (Thierry Miguet/la) 



Herstellen Telstar 

Betriebssystem: HS-DOS 
Anzahl der Spieler: Einer bis Vier (an einem PC) 



I Hardware: ® ® ® ® ® 
Sprache: Englisch 



I Spieltiefe: Schlecht 
Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v, 



MONIKA: * m 

JÖRG LANGER: 




Sportspiel für Einsteige! und Fortgeschrittene 



BQTSOCC 



Was kann man mit einer Dose 
Sauerkraut alles anstellen? Wenn 
es nach dem NBG-Verlag geht, wird sie in der Zukunft 

von ein paar Blechkumpanen über ein Spielfeld gekickt. 

Lange wurde die Geduld der Spielefreunde auf eine harte Probe 
gestellt, doch nun ist es endlich soweit: »Botsoccer«, das 
neue Spiel von Caps ist da. Diesmal ist es kein Adventure wie 
»Mission Super I.Q.«, sondern ein futuristisches SportspieL, bei 
dem Sie mit Robotern nach einer Dose treten. Darin befindet sich 
Cyberkraut, aber das solL uns nicht weiter beunruhigen. Ziel des 
Spiels ist es, die Büchse in zwei Halbzeiten ä 100 Sekunden mög- 
lichst oft in das Tor des Gegners zu bugsieren. Unglaublich, aber 
wahr: 128 Teams aus dem ganzen Universum richten regelmäßig 
einen Wettbewerb aus, um die besten Roboter zu küren. Daß bei 
einer solchen Vielzahl von Mannschaften einige recht dümmli- 
che Namen wie »Megabullshit Team« 
auftauchen, gehört zu den Härten des 
Spieletester-AUtags. 
Bevor Sie auf den Platz gelassen wer- 
den, suchen Sie sich ein oder mehre- 
re Teams aus, denen Sie in der Mei- 
sterschaft unter die Arme greifen wol- 
len. Alternativ dazu winkt ein 
Trainingsmodus oder ein Wettbewerb 
nach dem K.o. -System. Ihre vierköp- 
fige Truppe setzt sich zunächst aus 
Robotern mit der formschönen ELe- 
ganz eines Tretmülleimers zusammen. 
Auf dem örtlichen Markt dürfen Sie 

diese jedoch verhökern und vom Erlös neue Kollegen einkaufen. 
Dazu gehören zum Beispiel Bots in Spinnen-, Wurm- oder gar 
Fischgestalt, die alle unterschiedliche Stärken und Schwächen 



»Nach dem Spiel ist vor dem Spiel«, meinte seinerzeit Sepp Herber- 
ger. Ich fühle mich nach dem Spiel eher ermattet. Zu fitzelig geht es 
auf dem Bildschirm zu, zu dumpf laufen die Kameraden mit, die nicht 
selbst gesteuert werden. Zu Beginn eines Matches kann es kurzfri- 
stig zu Verwirrung über die Seitenzuteilung kommen. Dazu meint die 
Anleitung lakonisch: »Die Farbe Deines Teams entspricht der Farbe, 
in dem der Button leuchtet, der Dein Team beinhaltet.« Alles klar? 
So etwas wie kurzfristiger Spaß kommt im Mehrspielermodus auf. Hier 
machen sich Steuergeräte wie das unterstützte Gravis Grip bezahlt. 
Ärgerlich: Die Halbzeitlängen können nicht variiert werden, und warum 
sich das Spiel nicht unterbrechen läßt, wissen die Götter. Dennoch 
ist Botsoccer klar besser als Mission Super i.Q. Dies ist allerdings 
relativ zu sehen: Das Essener Rathaus ist zwar höher als das in Mün- 
chen, aber bis zum Empire State Building fehlen beiden noch ein paar 
Meter. Mal sehen, was als nächstes kommt ... 
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Spinnen, 
Schlangen 
und wandeln- 
de Mülleimer: 
Bei Botsoccer 
gibt es Robo- 
ter in alten 
Variationen. 
(640 x 480) 



besitzen. Dazu können Sie die Jungs noch mit Extras aufmöbeln. 
Gegen klingende Münze machen Sie beispielsweise einem Bot 
Beine, so daß er seine Verfolger abschütteln kann. 
Der Computer simuliert wie bei einem normalen Fuß balLprog ramm 
die SpieLe, an denen Ihre Mannschaften nicht beteiligt sind. Wenn 
Sie an einem Abend das Turnier nicht zu Ende bringen, dürfen 
Sie beLiebig viele Teamaufstellungen speichern. In einem Mensch- 
gegen-Mensch-Modus spielen Sie gegen einen Freund. Botsoc- 
cers Grafik dümpeLt zwischen Share- 
ware-Niveau und »ganz passabel« hin 
und her, die CD-Melodien wurden von 
echten Musikern eingespielt. (ra) 




Hersteller: NBG-Verlag I Hardware: O ® 8> ® (§ 

Betriebssystem: MS-DOS I Sprache: Deutsch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei (an einem PC) 



Präsentation: Schlecht I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplayer: Durchschnitt 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Schlecht 1 Übersetzung: nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 



ROLAND AUSTINAT: 



• • 
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Flugsimulation für Einsteiget, Fortgeschrittene und Proiis 
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Sie wurden die Ritter der Lüfte genannt und waren 
Pioniere der Luftfahrt. Um die ersten Kampfpiloten 
der Weltgeschichte ranken sich zahlreiche Mythen und 
Legenden. Lassen Sie sich von Empire auf einen Flug 
in die Geschichte einladen: Werden Sie Mitglied in 
einem »Flying Corps«. 

od Hyde gehört zu den 

Veteranen unter den FLug- 
simuLations-Entwicklem. Für 
den Sinclair Spectrum pro- 
grammierte er seinerzeit den 
ersten Harrier-Simulator und 
brachte Spectrum Holobytes 
»FaLcon« auf Atari ST und 
Amiga das Fliegen bei. Dane- 
ben zeichnete er für Klassiker 
wie »FLight of the Intruder« 
und mit seiner eigenen Firma 
Rowan Software für das gra- 
fisch sehr schöne »Dawn 
PatroL« verantwortlich. »Flying Corps« wurde wie der Vorgänger 
für Empire entwickelt und ist ebenfalls im Ersten WeLtkrieg ange- 
siedelt. In den Jahren 1917/18 tobten die größten Luftschlach- 
ten über Frankreich. In vier Kampagnen können Sie einige davon 
auf Ihrem PC miterleben. 

Der bekannteste Pilot der Ära war Manfred von Richthofen. Als 
Bruder des »Roten Barons« müssen Sie dessen Jagdstaffel ver- 
tretungsweise übernehmen. Während derechte Lothar von Richt- 
hofen in Abwesenheit des Fliegerasses sehr bald verletzt aus- 
schied, woLlen Sie die Abschußrate des berühmten Verwandten 
übertreffen. Nicht weniger ehrgeizig ist die Aufgabenstellung der 





Die Bodenziele wurden sehr Liebevoll i 
(SVGA. 640 x 480) 



Szene gesetzt. 




Ein gegnerischer Beobachterballon 
Beute. (SVGA, 800 x 600) 



Unbewegliche Objekte sind eine leichte 



Flugzeuge und Land- 
schaft wirken äußerst 
plastisch und detail- 
getreu. Allerdings 
scheinen die Texturen 
wegen der fehlenden 
Perspektivenkorrektur 
zu schwimmen. 
(SVGA, 1024 x 768) 



zweiten Kampagne. Dort verkörpern Sie 
das digitaLe Ego des amerikanischen FLie- 
gers Eddie Rickenbacker (übrigens einer 
der wenigen Weltkriegs-Piloten, der erst 
1973 eines natürlichen Todes starb). Als 
StaffeLführer der 94. US Schwadron giLt 
es, bis zum Ende des Kriegs die begehr- 
te »Congressional Medal of Honor« ver- 
liehen zu bekommen. Weniger historisch 
fundiert geht es bei der Frühjahrsoffen- 
sive des Jahres 1918 zu. Einen großen Namen muß man sich hier 
erst verdienen, indem man auf englischer Seite den Ansturm der 
Deutschen zurückschlägt. Wieder in kaiserlichem Sold und Dienst 
arbeiten Sie sich in Kampagne Nummer 4 mit einem Jagdge- 
schwader bis zum Kommandanten empor. Derart gerüstet wol- 
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Seit Origins Whigs of Glory habe ich auf einen neuen Doppeldecker- 
Simulator gewartet. Durch die langsam fliegenden Maschinen ohne 
technischen Schnickschnack steht Luftkampf pur im Mittelpunkt. 
Nichts gegen moderne F-irgendwas-Programme, aber die direkten 
Attacken Mann gegen Mann machen eindeutig mehr Spaß als Kern- 
waffen be schuf! jenseits des Sichtfelds. Dabei ist es den Entwicklern 
von Flying Corps geglückt, das Flugverhalten der Gegner sehr reali- 
stisch zu gestalten. Letztere versuchen sogar bei erdrückender Über- 
macht zu fliehen und schreien laut auf, wenn sie getroffen werden. 
Ein besonderes Lob auch für das sehr sorgfältig gestaltete Flugmo- 
dell, wobei vor allem der Gyroskop-Effekt von Sopwith Camel und Fok- 
ker Dr. 1 eine echte Herausforderung darstellt. Bei aller Authentizität 
haben Rod Hyde und sein Team den Einsteiger nicht vergessen. Vor 
allem die kombinierte Querrudersteuerung sorgt dafür, daß auch weni- 
ger versierte Piloten die Feindflieger vor die Kanone bekommen. 
Schade nur, daß die einzelnen Missionen auf die Dauer zu wenig 
Abwechslung bieten. Warum nicht mal ein Aufklärungsflug mit Foto- 
apparat. Und wo sind die Kämpfe gegen Zeppeline? Außerdem ver- 
misse ich, neben dem Meltrspielermodus, eine Perspektivenkorrek- 
tur der hübschen Grafik. Dadurch verschwinden ins Visier genomme- 
ne Gegner oft im wabernden Pixelgetümmel der Texturen. Diese 
Mankos verhindern Flying Corps' Aufstieg zum erhofften Überflieger. 
Dennoch setzt Empire die Meßlatte für Sierras langerwartetes Red 
Baron 2 ein Stückchen höher in den Himmel. 




Nicht gerade ehrenhaft, aber effektiv: der Angriff 
hinten. (SVGA, 640 x 480) 



Len in der weltweit ersten Pan- 
zerschlacht von Cambrai Artil- 
leriestellungen verteidigt und 
somit die Blechkolosse aufge- 
halten werden. 

Haben Sie sich für ein Szena- 
rioentschieden, steht der erste 
Einsatz auf dem Dienstplan. 
Meist handelt es sich um 

PatrouillenfLüge zwischen zwei Wegpunkten oder gezielte Angrif- 
fe auf BeobachterbalLons. Aber auch Bodenattacken gegen Pan- 
zer, tKW-Konvois oder Flugplätze sind möglich. Zum Starten 
geben Sie nur noch Vollgas und beten, daß die Mühle aufstei- 
gen möge, bevor sie die Bäume an der Startbahnbegrenzung 
erreicht hat. Da das gesamte Fluggebiet mittels SateLLitendaten 
und Fotografien der ReaLität nachempfunden wurde, orientieren 
sich waschechte SimuLanten unterwegs an den mitgelieferten 
Originalkarten. Weniger Realismus vernarrte Geister greifen auf 
die Autopilotenfunktion zurück. Diese transportiert Sie in Sekun- 
denschnelle zum nächsten Feindkontakt. Dann schlägt die Stunde 
der Wahrheit. Unter Ausnutzung alLer Außen- und Innenansich- 
ten und mit Hilfe der automatischen Zentrierung des Blickwin- 
kels Richtung Gegner pirscht man sich an den Rivalen heran. 
Haben Sie den Sonnenstand richtig genutzt und befinden sich 
hoffentlich auch höher als Ihr Gegenüber, wird er mit der 
Maschinenkanone unter Beschuß genommen. In der Hitze des 
Gefechts gelangen oft die eigenen Leute ins Visier. Deshalb sind 
die Farbmarkierungen auf Rumpf und Flügeln zur Identifikation 
besonders wichtig. Nach der Rückkehr zum Fliegerhorst werden 



Ihre Abschüsse fein säuberlich notiert, sowie 
ErfoLge und Beförderungen bekanntgegeben. 
Sobald Sie zum Kommandanten befördert wer- 
den, können Sie die Maschinen mit neuen vor- 
gefertigten Texturen versehen. Ebenfalls zu 
den Rechten des Geschwaderführers gehört 
es, den einzelnen Verbänden Formationen 
vorzugeben, und verstorbene Kameraden 
durch neue zu ersetzen. Daneben legen Sie 
fest, welche Gegner zuerst angegriffen wer- 
den, und weLchePi Loten sich im Kampf zurück- 
halten sollen. 

Besonderen Wert haben die Entwickler auf das 
FlugverhaLten geLegt. So machen sich außer 
Windeinflüssen und bLendendem Sonnenlicht 
auch das Drehmoment des PropeLlers und 
dessen Auswirkungen auf die tragende Luft- 
strömung bemerkbar. Zwei der sechs ver- 
fügbaren Flugzeuge sind mit einem Rota- 
tionsmotor ausgestattet. Diese sehr lei- 
stungsfähigen Kraftpakete leiden jedoch 
unter dem sogenannten Gyroskop-Effekt. 
DeshaLb müssen diese Flieger vöLlig anders 
gehandhabt werden aLs die Modelle mit 
normalen Motoren. Betroffen davon sind die 
englische Sopwith Camel und der deutsche Fokker-Dreidecker 
Dr.l, während Nieuport Scout, ALbatross D3, Spad XIII und SE5A 
konventionell zu steuern sind. Allerdings Lassen sich alle Effek- 
te einzeLn deaktivieren, genauso wie unendliche Munition, die 
Größe der Ziele oder Unverwundbarkeit zugeschaLtet werden kön- 
nen. In acht Trainingsmissionen üben Sie für die Kampagnen. 
Technik-Tip: Die Hardwareanforderun- 
gen von FLying Corps sind immens. 
Unter einem Pentium/90 mit 16 MByte 
RAM brauchen Sie die Motoren erst gar 
nicht zu starten. Ab 100 MHz Taktfre- 
quenz wird die Standard -Super-VGA- 
Auflösung von 640 mal480 PixeLn spiel- 
bar. Flüssige Bewegungen gibt es aber 
erst mit einem 166-M Hz-System. Wer 
mit 1600 mal 1200 Bildpunkten in die 
Luft gehen möchte, sollte schon mal auf 
einen Pentium/200 sparen. (mic) 



Beim Luftkampf in großer Höhe kann 
die Wolkendecke hervorragend zur Tar- 
nung eingesetzt werden. Jedoch verliert 
man so leicht die Orientierung. (VGA) 




Hersteller: Empire 

Betriebssystem: MS-DOS 
Anzahl der Spieler: Einer 



I Hardware: O Q €H 
Sprache: Deutsch 



Präsentation: Gut I Spieltiefe: Durchschnitt I Hultiplayer: nicht v. 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 
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Zwischen Sequenzen Lockern die Kampagn 
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Flugsimulation für Fortgeschrittene und Profis 



FLASH POINT KOREA 



Kaum ein Monat vergeht, ohne daß nicht eine Missi- 
ons-CD zu einem Flugsimulator von Electronic Arts' 
Hauslabel Jane's erscheint. Das Hubschrauberepos 
»AH-64D Longbow« wird nun mit zahlreichen neuen 
Optionen veredelt. 

Vor gerade mal einem guten haLben Jahr konnte die Hub- 
schraubersimulation »AH-64D Longbow« einen der begehr- 
ten GoLd Player abstauben. Das Team um Andy »Gunship« Hollis 
präsentiert nun das erste Erweiterungsset. Wie der Marne »Flash 
Point Korea« unschwer vermuten Läßt, attackiert das kommuni- 
stische Regime Nordkoreas die Nachbarn im Süden. In diese 
Kämpfe um die berühmte entmilitarisierte Zone greifen Sie mit 
Ihrem Longbow Apachen auf Seiten des Südens ein. Dabei kön- 
nen Sie eine komplette Kampagne absolvieren, die zwischen den 
Einsätzen durch gut synchronisierte Videos aufgelockert wird. 
Daneben verLeiten 
140 Einzelmissionen 
zu immer neuen Aus- 
flügen in den gegne- 
rischen Luftraum. 
Zusätzlich wurde das 
Hauptprogramm voll- 
ständig runderneu- 
ert. So kann man nun 
in die Rolle des Bord- 
schützen schlüpfen, 
was eine Erweiterung 
der (gleichzeitig auf- 




Im Pilotencockpit wurden einige Änderungen vorge- 
nommen. Das IHADSS wird nicht mehr ausgeblendet, 
wenn Sie die Seitenansicht wählen. 
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Es sollte nur ein Routineflug werden, doch jetzt macht sich Panik breit. 
Schon mehrmals haben mein Flügelmann und ich diesen Einsalz geflo- 
gen, doch dieses Mal ist alles anders. Der Gegner lauert nicht wie 
zuletzt hinter dem östlichen Hügel, sondern hat sich umgruppiert. Nun 
ist vorsichtiges Erkunden der neuen Lage angesagt, was den erhoff- 
ten Spazierflug unerwartet zum gefährlichen Abenteuer werden läßt. 
Flash Point Korea ist eine Erweiterungs-CO nach meinem Herzen. Die 
neuen Missionen bieten genug Stoff für lange Winterabende und sind 
nett in verbindende Videos verpackt. 

Daneben sorgen die zahlreichen Verbesserungen des Hauptprogramms 
dafür, daß man den alten Zielgebieten erneut einen Besuch abstattet. 
Vor allem Experten, die im höchsten Realitätsgrad auf Panzerpirsch 
gehen, werden von den vielen Neuerungen profitieren. Aber auch enga- 
gierte Normalflieger haben Spaß an der dynamischen Szenerie. Beson- 
ders die nun zielgerichteter vorgehenden Gegner, die von sich aus Unter- 
stützung herbeiordern, machen Flash Point Korea und das Hauptpro- 
gramm AH G4-D Longbow zur echten Herausforderung. Schade nur, daß 
im Laufe der Renovierungsarbeilen nicht auch an die Grafikgeschwin- 
digkeit gedacht wurde. Dann würden nicht nur Besitzer von High-End- 
Systemen in den Genuß dieses empfehlenswerten Zusatzpacks kommen. 




Sie dürfen nun auch die Position des Waffenoffiziers übernehmen. 

rufbaren) Multifunktionsanzeigen mit sich bringt. Die Flughilfen 
des Autopiloten umfassen jetzt automatischen Schwebeflug und 
Geschwindigkeitsvorgaben. Legen Sie mehr Wert auf Realismus, 
können Sie sich auf Anzeigen zur Störung des eigenen Feuer- 
leitradars oder einstellbare Salvengröße der Maschinenkanone 
freuen. Die Gegner sind schlauer und die Szenerie dynamischer. 
So rufen Fahrzeuge Artillerieunterstützung herbei oder ergrei- 
fen die FLucht. Außerdem sind sie nicht immer an den gleichen 
Stellen zu finden. Neu im Arsenal sind FFAR-Raketen, die sich 
vor dem Einschlag in mehrere Projektile aufteilen. 
Technik-Tip: Trotz aller Verbesserungen, die AH 64D Longbow 
durch Flash Point Korea er- 
fährt, ist es nicht schneller 
geworden. Somit benötigen Sie 
für SVGA immer noch zumin- 
dest einen Pentium/120. Da- 
mit Sie in den Genuß der rea- 
listischen Geräusche für jeden 
Fahr- und FLugzeugtyp kom- 
men, soLlten Sie über mehr als r 

Gegner rufen jetzt selbständig ArtiLie- 
16MByteRAMverfügen. (mic) rieunterstützung herbei. 




FLASH POINT KOREA 



Hersteller: Eiertronic Arts 

Betriebssystem: MS-DOS 
Anzahl der Spieler: Einer 



I Hardware: OO®®® 
Sprache: Deutsch 



Präsentation: Gut I Spieltiefe: Sehr gut I Multiplayer: nicht v. 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: Gut 



PC PLAYER PERSONALITY 
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EGYPTIÄ 

Erforschen Sie die geheimnisvollen 
Pyramiden Ägyptens! Nur mit viel Geschieh 
und Verstand wird es Ihnen gelingen, die 
mysteriösen Rätsel zu bewältigen und das 
Gold des Pharaos zu finden! 

Lassen Sie sich nicht von den zahlreichen 

— Vorgänger abschrecken und ver- 
iit Runen versehene Obelisken auf 

ien Positionen. Aber Vorsicht: Schon 

Ihr nächster Schritt könnte der letzte s 
Und damit das Ganze nicht zu leicht \ 
bereits Skorpione und andere ungeliebte Über- 
raschungen auf wagemutige Abenteu 

• Teil 1 und Teil 2 auf einer CD-ROM! 
■ 60 Level voller Spaß und Spannung 



ände Grafik (640x480) 
r s 95, benutzt DirectX-Technologie 
■ Ein kniffliges Denkspiel für Jung und Alt! 



WET - THE SEXY EMPIRE 



Neue 




braucht 

Land / 



GUBBLE 



EebO 



I verrückte 
hrauben-Spiel! 
Ifen Sie Gubble. 
iie Schrauben aus 
allen Plattformen 
zu entfernen! 



benzieher aufspringen 



herumfahren. Allerdings 
hnell Bekannt- 



■ Auflösung: 640x480 
• Windows 95, DirectX 



'#ätä&0$** 



f 



^SQ^ 



Artikelnummer CDR3062 







"bestell-hotune 
, 0721/97224-0 

FAX 07Z1/972Z4-24, 



www.cdv.de 



CDV 



Simulation füi Fortgeschrittene 



SSN 



U-Boot-Krieger aufgepaßt! BestsellerautorTom CLan- 
cy stiftet der U.S. Marine ein neues Feindbild und ver- 
öffentlichtauch gleich den passenden Simulatordazu. 

Die Jahrtausendwende naht, der Kalte Krieg Ist vorbei und den 
meisten Verfassern von ThrilLern geht der Stoff für ihre Roma- 
ne aus. Mur Tom CLancy scheint immun gegen Ideenlosigkeit zu 
sein. Mit schöner Regelmäßigkeit zaubert der Amerikaner Jahr 
für Jahr immer neue Bösewichter aus dem Hut. Dieses Mal hat 
er die Chinesen als Wurzel allen Übels ausgemacht. Die Erben 
Maos besetzen die souveränen Spratly InseLn, weil dort reiche 
Ölvorkommen vermutet werden. Doch sie 
haben die Rechnung ohne die heldenhafte 
Weltpolizei Amerika gemacht, die sofort ihre 
Seestreitkräftein das Krisengebiet entsendet. 
Wären wir im »Literatur- Report« würden wir 
nun das Buch »SSN« besprechen. Als PC Player 
widmen wir uns dem U-Boot-Simulator SSN 
von CLancy Interactive Entertainment. In der 
Rolle des Kapitäns eines Boots der Los-Ange- 
Les-KLasse arbeiten Sie sich in 15 Missionen 
von Pearl Harbour bis ins chinesische Meer 
vor. Dabei führen Sie die einzelnen Aufträge 
stets an vier Wegpunkten vorbei, wo der Feind 
über und unter der Oberfläche lauert. Neben Booten der Alfa- 
und Han-Klasse tauschen auch Hubschrauber mit Sonarbojen 
nach enttarnenden Geräuschen. Unter Ausnutzung thermischer 
Schichten und mit aktivem sowie passivem Sonar versuchen Sie 
die Gegner zu erfassen, ohne Ihre Position zu verraten. Späte- 
stens, wenn die eigenen Torpedos oder Tomahawk-Raketen auf 
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Als Erstlingswerk eines Softwarehauses überrascht SSN durch die 
unkomplizierte Handhabung. Nachdem man sich erstmal an die Träg- 
heit des Wassers gewöhnt hat, gehorcht das U-Boot auf jeden Tasten- 
druck. Für die übersichtliche Benutzeroberfläche verdienen die 
Macher einen Sonderpreis. Ohne langwierige Handbuchstudien hatte 
ich sämtliche relevanten Informationen auf einen Blick parat und konn- 
te effizient auf die gegnerischen Aktionen reagieren. Allerdings ist 
der Krieg unter Wasser eine zeitaufwendige Angelegenheit. Bis man 
seine Ziele optimal in der Erfassung hat, kann schon mal ein Stünd- 
chen vergehen. Außerdem ist die 30-Graiik spektakulär unspekta- 
kulär. Außer einem Wal links und einem surrenden Torpedo rechts 
gibt es kaum etwas Aufregendes zu beobachten. Profis werden einen 
variablen Aktivierungspunkt für die Geschosse vermissen. 
Ansonsten bekommen Sie sehr spannende und abwechslungsreiche 
Aufträge geboten, die stetes Umdenken erfordern. Lassen sich die ver- 
alteten Han-Boote leicht ausmanövrieren, verlangen Alfas russischer 
Bauart deutlich mehr Aufmerksamkeit. Fortgeschrittene Skipper sind 
an Bord von SSN besser aufgehoben als beim vergleichsweise trocke- 
nen und überkomplexen Fast Attack von Sierra. 




Bei SSN spielt sich fast altes 
auf diesem Bildschirm ab. Alte 
Anzeigen zu Wassertiefe, aku- 
stischen Verhältnissen, Fahrt- 
richtung und Zielerfassung 
sind auf einen Blick ersichtlich. 





Huch wie peinlich: Da haben wir doch glatt im Eifer 
des Gefechts ein verbündetes Schiff versenkt. 



In einem 45 Minuten langen Inter- 
view läßt sich Tom Clancy über Stra- 
tegie und Taktik aus. 



Beutezug gehen, entdeckt Sie die 
konkurrierende Partei und sendet 
ihrerseits »Fische« aus. Doch mit 
Gegenmaßnahmen wie Geräusch- 
bojen, MOSS-Sonden (die das 
Lärmspektrum Ihres Bootes imitieren) und ein paar Ausweich- 
manövern sollten Sie Sieger in den Gefechten bleiben. 
Die Seeschlachten spielen sich auf einem einzigen Bildschirm ab. 
Im oberen Bereich ist Ihr Boot samt Umgebung in 3D zu sehen, 
während das untere Drittel von Sonar-, Waffen, Kommunikations- 
und KartendispLays beherrscht wird. Die Steuerung wird durch 
das träge Medium Wasser bestimmt. Bis der Kahn mal richtig in 
Bewegung kommt, dauert es seine Zeit. Dann aber kann er nur 
schwer wieder gebremst werden. Zwischen den Einsätzen ent- 
wickelt sich die Handlung im Rahmen einer Nachrichtensendung 
mit passablem VollbiLdmodus weiter. Zum Probetauchen können 
Sie auch eigene Missionen entwerfen und dabei Zahl und Art der 
Gegner frei wählen. Auf einer zweiten CD befindet sich ein 45- 
minütiges Interview mit Tom Clancy. (nric) 



Englisch 



Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Gut I Multiplayer: nicht v. 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 
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Flugsimulation für Fortgeschrittene und Profis 

EF 2000 TACTCOM 



Er fliegt und fliegt und fliegt ... Der »Eurofighter 
2000« ist einer der renommiertesten Flugsimulato- 
ren der letzten Jahre. Mit der »TACTCOM«-Erweiterung 
will Digital Image Design dem Erfolgsflieger frischen 
Wind unter die Flügel blasen. 

Gut eineinhalb Jahre hat der»Eurofighter 2000« schon auf 
dem Buckel, und noch immer gehört er zur Referenz 
anspruchsvoller Simulationen. Neben der akkuraten Umsetzung 
von Flugphysik und GegnerverhaLten wußte vor allem der aus- 
gefeilte Kampagnenmodus zu begeistern. Allerdings waren die 
Einsätze während des 



Mit der TACTCOM- Erweite- 
rung können Sie nun eigene 
Missionen entwerfen. 



EF 2000 SPECIAl EDITION & 
SUPER EF 2000 WINDOWS 95 



Wer Eurofighter 2000 noch nicht besitzt 
und die Erweiterungen gleich dazu haben 
möchte, greift zur »EF 2000 Special Edi- 
tion». Dieses Paket enthält neben dem 
Basisprogramm und dem TACTCOM-Up- 
grade eine {laut Herstellerangabe) »ein- 
zigartige« EF 2000 Baseballmütze. Ohne 
das schicke Käppi auskommen muß 
»Super EF 2000 Windows 95». Dafür hebt 
hier der Eurofighter samt TACTCOM nui 
noch unter Windows 95 ab. Für das Ver- 
trauen in die Microsoft'schen Fenster wer- 
den Sie mit erheblich höheren Hanf 
wareanforderungen zur Kasse gebeten, 
Reichte bislang ein 486 0X2/66 mit 8 
MByte als Grundausstattung aus, so giert 
die Supervariante zumindest nach einem 
Pentium/75 mit 16 MByte Speicher. 



Feldzuges zwar zahl- 
reich, aberimmerfest 
vorgegeben. Das 
Zusatzpack »EF 2000 
TACTCOM« sorgt für 
Abhilfe. Mit dem tak- 
tischen EinsatzpLaner 
lassen sich fast belie- 
big Missionsziele vor- 
geben, Flugrouten 
festLegen und An- 
griffsarten bestim- 
men. Daneben kön- 
nen Sie auch Instant- 
Luftkämpfe gene- 
rieren, wobei Sie 
volle Kontrolle über 
Gegnertyp, -stärke, 
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Irgendwie kann ich mich des Eindrucks nicht erwehren, daß Digital 
Image Design mit dem TACTCOM-Set noch einmal kräftig abkassieren 
will, bevor die Engländer ihrer F-22-Simulation die Starterlaubnis 
erteilen. Schön, der Einsatzplaner ist leicht zu handhaben und kann 
auch von weniger versierten Kampffliegern problemlos bedient wer- 
den. Aber mal ganz ehrlich: Wer will das schon? Selbst nach etlichen 
Flugstunden motivierten mich die vom Programm erstellten Missionen 
noch immer ausreichend, als das der Wunsch nach einer Eingriffs- 
möglichkeit Gestalt angenommen hätte. 

Und die anderen Neuerungen (inklusive dem überflüssigen virtuellen 
Regisseur) rechtfertigen den Kauf dieser Erweiterung nicht. Die Mul- 
tiplayer-Zusatz-CD gibt es auch als kostenlosen Patch, und auf die 
Handvoll neuer Kameraperspektiven kann ich getrost verzichten. 
Warum gibt es nicht eine neue Kampagne und ein, zwei andere Flug- 
gebiete? Außerdem hätte ein Grafik-Lifting dem optisch inzwischen 
angejahrten Eurofighter sicherlich gutgetan. Selbst für 40 Mark erwar- 
te ich einfach mehr als einen Missionseditor und einen simplen Patch. 
Hardcore-Profis werden an TACTCOM noch am ehesten ihre Freude 
haben, Gelegenheitspiloten brauchen diese teure Erweiterung nicht. 




Tageszeit und Wetter haben. Statistiken informieren nun auch 
über das aktuelle Kräfteverhältnis, getroffene Ziele oder verlo- 
rene Maschinen. Neuen Kameraperspektiven erweitern das 
Hauptprogramm auch 
optisch. Abgerundet wird 
das Paket von einem ak- 
tuellen Patch, das auch 
Mehrspielerkampagnen 
über Netzwerk und Mo- 
dem zuläßt, die künstli- 
che Intelligenz der Geg- 
ner aufwertet und einige 
der bisherigen Programm- 
fehler ausbügelt, (mic) 




Mit dem virtuellen SmartView- Regisseur 
betrachtet man Ereignisse, die sich nicht im 
direkten Blickfeld befinden. 



EF 2000 TACTCOM 



Hersteller: Digital Image Design I Hardware: ® ® ® 

Betriebssystem: MS-DOS I Sprache: Deutsch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei (Modem), bis Acht (Netzwerk) 



Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Gut I Multiplayen Gut 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: Durchschnitt 



PC PLAYER PERSONALITY 
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Flugsimulation für Profis 



A-10 CUBA! 



Wer 1997 einen Flugsimulator mit sparsamer 
Polygongrafik auf den Markt bringt, ist entwe- 
der hoffnungslos hinter der Zeit oder hat etwas 
ganz spezielles in petto. 

Für flugbegeisterte PC-Piloten erscheinen in letzter Zeit 
zwar jede Menge Spiele, jedoch sind die meisten stark 
actionorientiert. Wer mehr Wert auf Authentizität und 
Komplexität Legt, sitzt auf dem Trockenen. Doch mit »A- 
10 Cuba!« schafft Activision Abhilfe. In zwölf direkt 
anwähLbaren Missionen fliegen Sie mit der A-10 Warthog 
in kubanischem Luftraum gegen russische Waffentechno- 
logie. Dabei wurde auf eine Hintergrundgeschichte kom- 
plettverzichtet, Lediglich ein knappes Textbriefing setzt den wil- 
ligen Piloten über die Ziele des FLugs in Kenntnis. 
Ins Cockpit des »Warzenschweins« eingestiegen, wird der Spie- 
ler förmlich vom Instrumenten panel erschlagen. Ungeachtet der 
Anzeigenvielfalt bemüht man sich, die Motoren zu starten, das 
HUD-DispLay zu aktivieren und ohne KoLLisionen mit Gebäuden 
oder herumkurvenden Maschinen auf die Startbahn zu roLLen. 
Sind Sie erstmaL sicher abgehoben, klappert der AutopiLot per 
Knopfdruck die Wegpunkte ab, während Sie sich mit der Waf- 
fenkontrolle vertraut machen. Dabei erfordern Mavericks, Duran- 
daL-, freifaLLende oder La serge Leitete Bomben oder HARM-Rake- 
ten jeweils völLig andere Vorgehensweisen bei der Feinderfas- 
sung. Jedes System muß separat aktiviert werden, wobei die 
jeweils benötigten Hilfsanzeigen wie Zieloptiken per Hand 
zuschaltbar sind. Mit diesem umständlichen Prozedere können 



Falls Sie von einer Fliigsiimilaiion eine ansprechende Präsentation, 
eine gute Dokumentation und Bedienerfreundlichkeit erwarten, sind 
Sie bei A-10 Cuba! an der falschen Adresse. Der sparsamen Poly- 
gongrafik merkt man an, daß sie vom Macintosh 1 : 1 konvertiert 
wurde. Selbst nach dem Studium des Online-Handbuchs (in gedruck- 
ter Form gibt es nur eine knappe Installationsanleitung und eine Tasta- 
turtabelle) hatte ich die komplexe Steuerung immer noch nicht voll- 
ständig kapiert. Erst etliche Versuche im Trial-and-error-Verfahren 
halfen mir, den ersten Einsatz zu bewältigen. Kaum hatte ich mich an 
die komplexe Steuerung gewöhnt, spielte sich Activisions Flugsimu- 
lator erstaunlich flott. Denn die Missionen sind allesamt sehr fordernd 
und interessant aufgebaut. Vor allem der Angriff auf die Rebellenvil- 
la in einem engen Canyon setzt geschicktes Timing voraus. 
Die Betonung liegt ganz klar auf Auswahl und Beherrschung der Waf- 
fensysteme und weniger auf fliegerischem Können. So hebt sich die- 
ses Spiel angenehm von den leichtgewichtigen Actionsimulationen 
der letzten Zeit ab. Wenn Sie keine Probleme haben, etliche Tasten- 
kombinationen im Schlaf zu beherrschen, sich mit der antiquierten 
Optik anfreunden können und zwölf Einsätze nicht für zu wenig erach- 
ten, ist A-10 Cuba! eine spielerisch beachtenswerte Alternative zu 
Sierras Silent Thunder. 




Polygone pur: Am schönsten gezeichnet sind die Flieger. Die Landschaft besteht 
jedoch weitgehend aus Pyramiden bergen und glatten Flächen. 



Sie sich in vier Trainingsmissionen anfreunden. Bei anhaltenden 
Problemen darf man auf optionale Zielhilfe und Unzerstörbarkeit 
vertrauen. Um die vier Multiplayer- Missionen (von denen eine 
sogar im All spieLt) über Modem oder Netzwerk mit bis zu sieben 
Freunden zu absolvieren, reicht eine CD aus. Dennoch können in 
der Grundversion 
maximal zwei Pilo- 
ten gemeinsam ab- 
heben. Jeder weite- 
re wird mit einmali- 
gen 15 Dollar extra 
zur Kasse gebeten. 
Dafür bekommt er 
unter eineramerika- 
nischen Telefon- 
nummer einen Frei- 
schaltcode. Für Be- 
sitzer der deutschen 
Version wird eine 
inländische Hotline 
eingerichtet, der 
Preis solL Laut Her- 
stelLerangaben im 
Rahmen der US-Vor- 
lage Liegen, (mic) 



Englisch 





Einer bis Zwei (Modem), bis Acht (Netzwerk) 



Präsentation: Schlecht 
Ausstattung: Schlecht 



I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplayer: Durchschnitt 
Komfort: Schlecht I Übersetzung: geplant 



PC PLAYER PERSONALITY 



MICHAEL SCHNELLE: 
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II. Weltkrieg des Vorgängers Steel 



Schlachten zwischen 1950 und 1999. 



$Kä 



ait oder 1999 beim fikti' 



Schlagabtausch zwischen den USA 



und Japan um Okinawa: Es k 



auf Deine Taktik an. Schmeiß alles 



■in's brenzlig wird. Und denk immer daran, Du sitzt 



ollenden Pulverfaß 
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Astionspiel für Fortgeschrittene und Profis 



PMJECT PARADISE 



Überhaupt nicht paradie- 
sisch sind die Zustände 
auf der Erde im Jahr 
2125. Um die totale Ver- 
nichtung der Bewohner 
abzuwenden, kämpfen 
drei wackere Helden 
gegen einen Wirtschafts- 
konzern. 

Europa 2100. Atomares 
Inferno und biologische 
Waffen haben die Bevölkerung 
um 70% dezimiert, Konzerne 
übernehmen die Regierungs- 
gewalt und kämpfen um die 
letzten fruchtbaren Regionen. 
15 Jahre später hat der Cyber- 
link-Konzern die gesamte 
Macht an sich gerissen und 
bringt seine Führungsriegevor 
den rebellierenden Menschen- 
massen auf einem inzwischen 
kolonisierten Planeten in 
Sicherheit. Und schließlich 

machen nicht nur die allgegenwärtige Strahlung, sondern auch 
zunehmende Unruhe unter den Überlebenden die alte Heimat 
unattraktiv. Auch die vielen Mutanten mitihren PSI-Fähigkeiten 
verbessern die Lage nicht gerade. Um all diese lästigen Proble- 
me mit einem Schlag zu losen, ruft die scheidende Regierung das 
»Project Paradise« ins Leben: Ein Satellit soll die Erdatmosphä- 
re vergiften und damit kurzerhand aLLe Menschen vernichten. 
Just im rechten Moment kommt ein Hacker an die Daten des Vor- 
habens, woraufhin die Rebellen zum GegenschLag ausholen. 
Sie steuern mit der fest vorbelegten Tastatur (optional auch Joy- 





ZweikLassengesellschaft: die VGA- und SVGA-Auf Lösung im Vergleich. 




Große Explosionen sind ein Marken- 
zeichen von Project Paradise - gera- 
de verwandelt sich ein Flugzeug in 
einen Trümmerhaufen. 



stick und Joypad) ein Team aus 
drei Personen, die jeweils unter- 
schiedliche Eigenschaften besit- 
zen. Der bullige Kämpfer Raven 
verwendetalle Waffen undistall- 
gemein der Mann fürs Grobe. 
Damian, seines Zeichens Mutan- 
tenmagier, hat statt mechani- 
scher Waffen verschiedene Zaubersprüchein Petto und siehtauch 
unsichtbare, magische Gegner. Nummer drei im Bund ist der 
Hacker Quicksilver, der in seiner Waffenwahl eingeschränkt ist, 
dafür aber als einziger die meisten TerminaLs knacken kann. Auf 
sich gestellt, hätte keiner der drei eine Chance, die zehn riesi- 
gen Levels zu überleben - der einzig gangbare Weg ist Team- 
work. Dazu stehen neben dem normalen Spiel, in dem Sie zwi- 
schen den Figuren umschalten, zwei ausgeklügelte MuLtiplayer- 
Modi zur Verfügung. Für diese wird nur eine CD zur Installation 
benötigt. Wenn zwei Spieler einsteigen, kann jeder Teilnehmer 
nur die jeweils nicht belegte Figur wählen, bei dreien hat jeder 
ein festes Alter Ego. Dadurch wird Project Paradise jedoch nicht 
unbedingt leichter -je nach Anzahl der Spieler kommen neue 
Rätsel hinzu, die dann nur mit zwei oder drei Figuren gLeichzei- 



Manche Figuren 
sind auch zu 
einem Plausch 
bereit- und wenn 
es sich nur um den 
Austausch von 
»Höflichkeiten« 
handelt. 



Das Faß hinter Raven muß erst verschoben werden, damit die Extras 
zugänglich werden. Außerdem sind in diesem Raum einige Fallgruben 





tig gelost werden können. Im SoLomodus darf das Spiel jeder- 
zeit gespeichert werden, neun Spielstände sind erlaubt. 
Die Umgebung sehen Sie aus der Vogelperspektive, alLe Wände, 
Gerüste und Rohrleitungen wirken perspektivisch korrekt. Bei 
Drehungen bewegt sich nicht die Figur, statt dessen rotiert die 
Landschaft um den Spieler. Bereits auf einem Pentium mit 120 
MHz geht das auch in SVGA {640 mal 400 Bildpunkte) recht flüs- 
sig vonstatten. Zusätzlich zu den normalen Bewegungsrichtun- 
gen laufen die Spielfiguren auch seitlich, und bis auf den Magier 
können sie sich an Gestängen entlanghangeln. 
Das vorhandene Waffenarsenal ist reichhaltig: Neben Pistole und 
automatischem Gewehr sind Flammenwerfer, Bazooka, Laser und 
Plasmawerfer die Werkzeuge des Kriegers. Minen und Handgra- 
naten sind ebenfalls mit von der Partie. Auch hier zeigt sich das 
Spiel von der grafisch schöneren Seite, denn jede Waffe hat eine 
eigene DarstelLung - Dauerfeuer aus der Plasmawaffe ist auch 
auf der realen Seite des Bildschirms beeindruckend. Von unüber- 
legtem Ballern ist abzuraten, da die Munition nicht auf Bäumen 
wächst - sollte nichts mehr übrig sein, bleibt nur der gefährli- 



• ••• 



Nicht schlecht, was da aus deutschen Landen kommt. Ein fetziges 
Spiel mit neuartiger Grafik-Engine erwartet man eigentlich aus Ame- 
rika oder England. Doch es sind die Designer von Soft Enterprises, 
die endlich mal wieder das alte Gerücht relativieren, auf dem PC wären 
keine gescheiten Actionspiele machbai. Den Langer'schen Innova- 
tionspreis möchte ich nicht verleihen, denn viele Elemente wurden 
aus anderen Spielen stibitzt, etwa aus Chaos Engine oder Alien Breed. 
Doch die entstandene Mischung überflügelt sämtliche Vorbilder, weil 
sie abwechslungsreich, schwierig und schön zugleich ist. 
Die wild rotierende Vogelperspektive dürfte nicht jedermans Sache 
sein, auch manche Details der Darstellung sind Geschmackssache, 
beispielsweise der angedeutete Regen oder die teils bis zur Klötz- 
chenform vergrößerten Explosionen. Der Gesamteindruck bleibt aber 
durchweg positiv, vor allem die drei Spielfiguren geben dem Pro- 
gramm seine besondere Note. Dauer-Detonationen, viele Waffen, her- 
umfliegende Trümmer, Geheimräume und Massen von Gegnern - was 
wollen moderne Actionfreunde mehr? 



Teamwork mit zwei Spielern: Der Kämpfer wehrt die nachrückenden 
Gegner ab, während der Hacker ein Terminal aktiviert. 

che Nahkampf oder die 
Vernichtung der Feinde 
mitteLs Magie. Außer- 
dem verursachen man- 
che der Gegner bei ihrer 
Zerstörung gigantische 
Detonationen, die sich 
über mehrere Bildschir- 
me erstrecken und 
unvorsichtige Zuschau- 
er einfach wegfegen. 
Apropos Gegner: In den 
späteren Spielstufen 
verhalten sich die Böse- 
wichte recht intelligent, 
unter anderem gehen 
sie schon mal vor einer 
Übermacht in Deckung. 
Die Zauber des Magiers 
sind schön animiert, 
aber begrenzt - er muß 
auf seine magische 
Energie und die nötigen 
Sprüche achten, die vor 
dem Aussprechen erst 
gefunden und einge- 
sammelt werden wollen. 
Um das Manko der feh- 
lenden Waffen wett zu 
machen, verfügt Damian 
über mehrere verschie- 
dene Angriffs- und Verteidigungsspruche. Der einfachste davon 
vereist den Gegner kurzzeitig, der Feuerball hat etwas stärkere 
Durchschlagskraft, mit dem Chaoszauber wird gleich der ganze 
Bildschirm von Gegnern befreit. Neben Schriftrollen Liegen noch 
eine Menge anderer Gegenstände herum: Munition, Verbandskä- 
sten, Waffenverstärker, Schlüsselkarten und spezielle, zur Losung 




Spaß in der Kanalisation: Die aus Eiern schlüpfenden 
Echsenkrieger sind brandgefährlich, die mechanischen 
Raupen eher Zeitvertreib. 



PC PLAYER 3/97 



Fässer explodieren, wenn Sie auf 
sie schießen. Dabei entstehen oft 
unkontrollierte Kettenreaktionen. 




von RätseLn nötige Geräte. Damit nicht 
genug - einige Objekte lassen sich im 
Inventar miteinander kombinieren. 
Gemeinerweise stellen sich einige Boden- 
platten als Fallen heraus, die nach kurzer 
Warnung zur tödlichen Fallgrube werden. 
An mehreren Stellen lassen sich die Wände 
sprengen, um geheime Bonusräume frei- 
zugeben. In vielen Räumen sind Kisten auf- 
gestapelt, die nach ihrer Zerstörung nütz- 
liche Kleinigkeiten freigeben. Weiterhin verbergen sich oft auch 
unter Betten und in Schränken Extras und Schlüssel - Geduld 
und Phantasie sind gefragt. Ein flotter Abzugsfinger allein Löst 
nicht alLe Probleme: Manche der Personen im Spiel geben Tips 
und Utensilien, die das Fortkommen erleichtern. Viele Türen kann 
man nur über Terminals öffnen, mit denen sie durch Kabel 



ALEX FOLKERS 



Einmal mehr festigt ein Produkt aus Deutschland die Position ein- 
heimischer Entwickler: Project Paradise macht Spaß und nimmt die 
Rolle eines Vorreiters im Action-Genre ein. Die unkonventionelle 
Darstellung inklusive drehendem Spielfeld macht mich mit der Zeit 
ein wenig seekrank - spielen Sie nicht vor dem Frühstück! Zwischen 
den nervenaufreibenden Schlachten findet sich glücklicherweise 
immer wieder ein Moment der Ruhe, in dem Medipacks eingesetzt 
und Heilzauber gesprochen werden können. Durch den Wechsel zwi- 
schen drei Charakteren erlangt das Spiel ein zusätzliches, taktisches 
Element. Dazu kommen die nicht immer leicht zu lösenden Probleme 
rund um Türen, Tonnen und Terminals - für Beschäftigung sorgt der 
knackige, aber faire Schwierigkeitsgrad, manche Stellen müssen mit 
viel Grips angegangen werden. Der gut durchdachte Mehrspielermo- 
dus sucht ebenfalls seinesgleichen - die Rätsel passen sich sogar 
der Spielerzahl an. 

Schade nur, daß die Übersicht derart beschränkt ist. Eine jederzeit 
abrufbare Automap mit Notizfunktion würde Project Paradise zu einem 
perfekten Stück Unterhaltungssoftware machen. So kann ich nur an 
Terminals auf eine kleine Karte zurückgreifen, die nicht besonders 
hilfreich ist. Die Bedienung über zahlreiche fest belegte Tasten ist 
mir zu kompliziert, in heißen Gefechten wählt man schnell den falschen 
Zauberspruch aus oder greift nach einer unbrauchbaren Waffe. Aber 
genug geredet - ich wende mich jetzt wieder den ernsten Dingen des 
Lebens zu. Hat jemand meine Bazooka gesehen? 



Die seltene Smart-Bomb vernichtet alle sichtbaren 
Gegner auf einen Schlag. 



verknüpft sind. Der 
Hacker ist hier unver- 
zichtbar, da er als ein- 
ziger Datenleitungen 
sehen kann,dieSieals 
Wegweiser brauchen. 
Ohne diese kommen 
Sie auf keinen grünen 
Zweig, weil das Sicht- 
feld sehr beschränkt 
ist. Manche Hinder- 
nisse Lassen sich aus- 
schließlich mit SchlüsseLkarten 
oder einem Codeknacker überwin- 
den, die erst einmal gesucht wer- 
den müssen. An anderen Stellen 
solLen Fässer auf bestimmte Boden- 
flachen geschoben werden, um 
dort Kontakte zu schließen. Die 
Levels wurden großzügig gestaltet, 
was einerseits Abwechslung garan- 
tiert, andererseits aber schnell für 
Verwirrung sorgt: So manche Tür 
bleibt ungeöffnet, die dahinter zu 
findenden Extras versteckt. Der 
winzige, sich mit der Bewegung drehende Radarschirm ist die 
einzige dauerhafte Hilfe bei der Orientierung. An den Terminals 
können Sie eine scroLlbare Übersichtskarte abrufen, die nur die 
bereits erforschte Umgebung abdeckt. 

Technik-Tip: Obwohl das Spiel laut Hersteller bereits ab einem 
486/66 spielbar sein soll, empfehlen wir mindestens einen Pen- 
tium mit 90 MHz. Die Drehung der Grafik erfordert einige Rechen- 
leistung, für die SVGA-Variante sollte der Rechner mit minde- 
stens 120 MHz laufen. (af) 




Mit einem Terminal werden die Tür geöffnet und ein weiterer Zugang aktiviert. 



PROJECT PARADISE 



Hersteller: Ikariern 

Betriebssystem: MS-DOS I Sprache: Deutsch 

Anzahl der Spiele': Einer bis Orei (im Netzwerk) 



I Hardware: O ® <3 
Sprache: Deutsch 



Präsentation: Gut I Spieltiefe: Gut I Multiplayer: Gut 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v, 



PC PLAYER PERSONALITY 



ALEX FOLKERS: 
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PC PLAYER 3/97 




In diesem Puzzle geht es darin 
und Ringteilen zu bilden. 



Adventure für Fortgeschrittene und Profis 

Was machen zwei hochkarätige Wissenschaftler in 
einem Stein? Das wissen die beiden selber nicht so 
genau, doch sie wären verständlicherweise heilfroh, 
wenn sie wieder entkommen könnten. 



Wer kennt das nicht? Da hat man mal ein paar Tage Urlaub, 
und statt Erholung gibt es nur Chaos und Probleme. Dem 
Wissenschaftlerpärchen Lilah Kerlich und Max Powers geht es da 
nichtanders: Beim Campen 
stoßen die beiden im Wald 
auf einen Gesteinshaufen, 
der mit der Zeit immer 
großer wird. Sie geben ihm 
den Namen »Obsidian«. 
Kurz darauf wird Max in das 
Innere des Gebildes gezo- 
gen. Lilah foLgt ihm und 
gerät so in eine andere 
Welt. 

Ihre Aufgabe ist es nun, 
Max zu finden und gemein- 
sam wieder in die Außen- 
welt zu entkommen. Zuvor müssen jedoch - Sie ahnen es schon 
- etliche Rätsel geLöst werden. Das Spiel ist in insgesamt vier 
WeLten unterteilt. Diese genau zu beschreiben, würde aLLeine zwei 
Seiten füllen, denn mit der uns bekannten Realität haben sie 
recht wenig gemein. Gleich zu Beginn findet sich unsere Heldin 
in einer Umgebung wieder, die selbst eingefleischten Fans des 
Films »Brazil« zu bürokratisch sein dürften. Überall stoßt man 
auf Wesen, die eine Mischung aus Mensch und Computer dar- 
stellen. Widerspenstige Terminals und defekte Einrichtungen 
tragen ihr übriges dazu bei, dem Spieler das Leben zum Alp- 
traum zu machen. Selbst die Orientierung steLlt ein Problem dar, 



-Your rules i!o not apply here" {Ihre Regeln haben hier keine Gel- 
tung) - so steht es dick und fett auf der Verpackung. Und in der Tat 
ist bei Obsidian eigentlich nichts, wie man es erwartet - vor allem 
nicht der Spielspaß. Einige der Rätsel sind vom Grundprinzip her zwar 
unterhaltsam, mitunter aber äußerst unlogisch. So werde ich von einem 
Wesen zum anderen geschickt, ohne daß es zum Losen eines Puzz- 
les notwendig wäre. Die trotz des Komponisten Thomas Dolby recht 
durchschnittliche Musik wird nicht von der CD, sondern via MIDI abge- 
spielt, was den akustischen Genuß auf vielen Soundkarten in Gren- 
zen hält. Die Standbilder sind hübsch anzusehen, während die »Quick- 
time«-Filmchen ziemlich fragmentiert daherkommen. 
Zugegeben, es stecken durchaus nette Ideen im Spiel - das allein 
reicht nur nicht. Im übrigen sollten Sie gute Englischkenntnisse besit- 
zen, denn Untertitel zu den teilweise recht dialektbetonten Sprechern 
gibt es keine. Hardcore-Tüftler lassen sich von solchen Kritikpunk- 
ten nicht abschrecken, alle anderen aber werden sicherlich auch ohne 
Obsidian weiterleben können. 




das Wort »Ground« aus den Wolken 



denn eine Unterteilung in Fußboden 
und Wand gibt es nicht - alles ist 
relativ. 

Mit der Maus bewaffnet klicken Sie 
sich nun von einem Bild zum näch- 
sten. Dabei lauern an allen Ecken und 
Enden etliche Puzzles und Rätsel. So 
muß die arme HeLdin eine Brücke in Ordnung bringen. Dazu holt 
sie sich von der Abteilung für Brückenreparatur den Auftrag, das 
Dokument »Standard Damage« zu besorgen. Anschließend spielt 
man in der Bibliothek an einem Terminal ein Spiel. Es geht darum, 
aus den Buchstaben des Begriffs »Standard Damage« ein mög- 
lichst langes Einzelwort zu bilden (zum Beispiel »Tradesman«), 
Schauen wir unter we^^^^^k 
diesem Eintrag J 
nach, bekommen 
wir endlich das 
geforderte Doku- 
ment. Auf diese 
Weise kämpfen Sie 
sich immer weiter 
vor und sammeln 

,,- ... t . Der Stein des Anstoßes: In wenigen Minuten 

Hinweise uber Ihren ^ Lj[ah ^^ das sje jn ernsthafte „ 

Entführer. (mk) Schwierigkeiten steckt. 




Herstellen 
Betriebssystem: 

Anzahl der Spieler: 



Rocket Science Games I Hardware: 00(5 

Windows 95 I Sprache: Englisch 



Präsentatiort: Durchschnitt I Spieltiefe; Schlecht 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Schlecht 



IMultiplayer: nicht v. 
Übersetzung: nicht v. 



MAGNUS KALKUHL: 



• • 



Diese myste- 
riöse Dame 
hilft uns im 
Kampf gegen 
die ableh- 
nenden 
Bewohner 
der ersten 
Welt. 



Atiionspiel für Einsteiget Fortgeschrittene und Profis 

SEEK AND DESTROY 



Wieder einmal ist Endzeit angesagt, und erneut be- 
drohen bitterböse Superschurken die freie Welt. Doch 
zum Glück gestaltet sich dieses Spiel ums altbekannte 
Klischee schön kurzweilig. 

Nach dem Atomkrieg biLdet sich in Südamerika eine miLitante 
Gruppe, die das postapokalyptische Gleichgewicht der Kräf- 
te stören will. Als einer der wenigen noch lebenden Soldaten sol- 
len Sie nun versuchen, die Aktivitäten dieser Terroristen zu unter- 
binden. Dazu stehen Ihnen in »Seek and Destroy« ein Kampf- 
hubschrauber und ein Panzer zur Verfügung, die aus der 
Vogelperspektive gezeigt werden. Sobald Sie sich auf dem 
SchlachtfeLd einfinden, werden die wichtigsten Informationen 
eingeblendet, ein kleiner Radarschirm sorgt für die Orientierung. 
Bei Drehungen rotiert das SpieLfeld um den Spieler, was für ein 
interessantes SpieLgefühl sorgt. Leider wird eine niedrige VGA- 
Auflösung verwendet, wodurch alle Objekte etwas klobig wirken. 
Beide Vehikel des Spielers sind mit verschiedenen Extrawaffen 
ausrüstbar, die Sie kaufen müssen. 

Die benötigte Währung besteht aus Medaillen, welche nach der 
Zerstörung bestimmter Gebäude auftauchen. Auch andere Spe- 
cials wie Zusatztreibstoff, neue Panzerung und Munition erschei- 
nen in den Trümmern. Die gekauften Waffen stehen nicht not- 
wendigerweise in der Mis- 
sion zur Verfügung, da die 
Fahrzeuge nur eine be- 
grenzte Zahl unterschied- 
licher Systeme tragen 
können. Der Panzer hat 
neben einem Maschinen- 
gewehr mit Endlosmuniti- 
on noch PLatz für drei Zer- 
störungswerkzeuge, beim 
Hubschrauber sind es 
neben der unerschöpfLi- 





Auch die Granaten des Panzers sind nicht zu 
verachten. Diese feindliche Stellung löst sich 
in eine Wolke von Splittern auf. 



Sehr trist in der Darstellung, dafür recht gradlinig - so lautet mein 
Fazit für dieses bereits etwas betagte Actionspiel. Alle Freunde der 
leichten Unterhaltung bekommen hier viel Aufregung mit einem Hauch 
Strategie. Wer nur Waffen gegen Gebäude und Panzer mitführt, wird 
leichte Beute für feindliche Lufttruppen, bei einer Konzentration auf 
fliegende Gegner sind die Bodenziele nur schwer auszuschalten. 
Glücklicherweise darf ich zwischen den Missionen speichern, somit 
werden auch die höheren Schwierigkeitsgrade nicht demotivierend. 
Die Probleme des Panzers mit der örtlichen Vegetation kann ich nicht 
ganz nachvollziehen - echte Panzer fahren Bäume doch um? Na gut, 
es handelt sich auch nicht um eine akkurate Simulation. 
Die Sounduntermalung hätte aber ein wenig mehr Pep verdient. Seek 
and Destroy ist einfach eine nette Ballerei für zwischendurch. 



Unsere Bombe hatte durch- 
schlagende Wirkung - 
gleich drei Gebäude und 
ein Panzer explodieren 
nach dem Einschlag. 

chen Bordkanone noch 
fünf. Die SchußkraftaLler 
Waffen kann in drei Stu- 
fen ausgebaut werden. 
Zwischen den Missionen 
wird der Spieler über die 
nächsten Ziele aufge- 
klärt, wobei nicht 
immer nur totale 
Vernichtung das 
oberste Gebot 
ist. In allen drei 
Schwierigkeits- 
graden gibt es 
auch Rettungs- 
und Sabotageak- 
tionen. Das Spiel 
läuft unter MS- 
DOS und Win- 
dows 95. (af) 




Die Missions-Briefings erläutern nicht nur d- 
Ziele, sie warnen auch vor neuen Gegnern. 




Nach dem Einkauf der Ausrüstung müssen di 
Waffen strategisch günstig verteilt werden, i 
die kommende Mission zu schaffen. 



SEEK AND DESTROY 



Hersteller: CDV 

Betriebssystem: MS-DOS 
Anzahl der Spieler: Einer 



Präsentation: Schlecht 



I Spieltiefe: Durchschnitt I Multislayer: nicht v. 
Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 



ALEX FOLKERS: 



• •• 
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... und sind sie nicht willig, so brauch ich Gewalt 



QROLIER INTERACTIVE 




Verwandeln Sie sich in ein Insekt, und zeigen ! 

Sagen hat. Abgedreht, actiohreich, biza 



In Kürze für Windows 95 CD-Rom Üi 
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Munition für die Waffen gibt es nur 
merkt man vor allem durch Schilder 



Attionspiel für Einstelger 

rW< 



RAHI'S REVENCE 

Designer aus deutschen Landen ignorieren Pfade erst- 
klassiger Spieleprogrammierung und versuchen mit 
haarsträubenden Eigenkreationen im Spielemarkt 
Fuß zu fassen. 

Wieder muß sich ein bemitleidenswerter 
SpieLetester in die Abgründe der Pro- 
grammierkunst begeben, seine ohnehin knap- 
pe Zeit opfern und ein ganz und gar nicht 
spaßiges Spiel seiner Bestimmung zuführen. 
ALso denn: In dem 3D-ActionspieL »Angst« 
spielen Sie einen Helden mit dem markigen 
Namen Werner Müller, der sich mit einer Flin- 
te und einer Maschinenpistole bewaffnet auf 
den Weg macht, um einer außerirdischen Brut 
das Fürchten zu lehren. Die nähere Vorge- 
schichte lassen wir hier einmal beiseite; die 
würde Sie sowieso nur langweilen. Auch sonst 
wurde Angst mit keinen Evolutionssprüngen 
gesegnet: Sie Laufen durch die LeveLs, schießen alLes nieder, was 
sich bewegt und suchen den Ausgang, der sich als unvermeid- 
lichen Schalter am Levelende tarnt. 

Munition für die Warfen liegt nicht einfach so auf der Straße 
herum, sondern wird in Vorratsräumen aufbewahrt, die der Spie- 
ler vor allem durch das auf dem Weg liegende Schi Ld »Munitions- 



HENRIK FISCH 



Stellen Sie sich das vor. Ich habe für Angst: Rahz's Revenge extra ein 
3D-Action3dventure liegen lassen, das ich endlich mal spielen woll- 
te (ich spreche hier von Tonil) Raider). Statt dessen opferte ich meine 
wertvolle Abendstunden und schaufelte Festplattenplatz für die Instal- 
lation frei, nur um mich von diesem Paradebeispiel an Ausschuß der 
Programmierkunst anöden zu lassen. Mit Rücksicht auf meinen Blut- 
druck und Ihren guten Geschmack formuliere ich es freundlich: Mit 
Angst hat die Entwicklungsfirma Man Machine Games so ziemlich 
alles falsch gemacht, was man nur falsch machen kann. 
Die doppelläufige Flinte muß den ersten Gegner rund 50 mal behar- 
ken, bis dieser aufgibt - da lacht die Sehnenscheide. Peinlicherwei- 
se schmieren die Überreste des Besiegten dann noch einen Moment 
mit dem Bewegungsmuster des Gegners weiter auf dem Boden ent- 
lang. Dann leidet der unschuldige Spieler gleich im ersten Level unter 
einer Art Schluckauf, der gnadenlos Energie abzieht. Woher der 
kommt, verrät die Anleitung nur, wenn man dreimal nachliest. Und 
eigentlich will ich es auch gar nicht mehr wissen, denn die lieblos 
gestalteten und unnötig vertrackten Levels, häßlichen Gegner und Tex- 
turen sowie eine gnadenlos träge Steuerung machen Angst zu einem 
erstklassigen Ein-Sterne-Kandidaten. Deswegen ist es ein hervorra- 
gendes Anschauungsobjekt für angehende Spieleprogrammierer - 
nämlich, wie man es nicht machen sollte. 





i Depots. Die be- 
ti Boden. 



Die Gegner in Angst: Soll man sie 
erledigen oder lieber gleich das 
Spiel löschen? 

depot« bemerkt. Natürlich gibt 
es weitere Waffen mit unter- 
schiedlicher Schußkraft, die 
teilweise andere Projektile 
benötigen. Patronen für die 
beiden anfangs benutzten Waf- 
fen haben Sie reichlich. Aller- 
dings müssen Sie die Gegner 
ordentlich eindecken, da Sie 
ihnen sonst außer einer zap- 
peligen Bewegung keine Reak- 
tion entlocken. LautAnLeitung sollen die Gegner Hilfe holen, was 
während des infernalischen Bearbeitens des Feuerknopfs unter- 
geht. Generell springen die Gegner nicht gerade ins Auge. Denn 
sowohl die Figuren als auch die Wandtexturen sind in den glei- 
chen düsteren und eintönigen Farben gezeichnet. 
So läuft man durch die 
zugegeben großen, aber 
dafür um so unübersicht- 
licheren Levels, betätigt 
ein ums andere Mal hek- 
tisch die Feuertaste und 
verwünscht den Program- 
mierer, der beim Been- 
den nicht gleich noch 
eine Funktion zum Lö- 
schen des Spiels einge- 
baut hat. (hf) 




Dieser traurige Pixelhaufen könnte ein harmlo- 
ser, von den Außerirdischen abgemurkster Pas- 
sant sein - sicher sind wir nicht. 



ANGST- RAHZ'S REVENGE 



Hersteller: 


Tewi 


Betriebssystem: 


MS-DOS 


Anzahl der Spieler: 


Einer 



I Hardware: O0@@ 
Sprache: Deutsch 



Präsentation: Sehr schlecht I Spieltiefe: Durchschnitt | Mulb'player: nicht v. 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Schlecht 



PC PLAYER PERSONALITY 



HENRIK FISCH: 
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{Win 95) 
Civil ization 2 
Civil izalion 2 Scenarios & Zusätze 

Cammand & Conquer 1 

Command & Conquer Mission 

Co mm and & Conquer 2 

C. SC. 2 Level. Patches u.v.m. 

Creainres (Wir 95} 

Crusader ■ No Regtet 



Jas Rätsel des Masler Lu 

Das Schwarze Auge 3 

Deadlock 

Der Planer 2 

Destmction Derby 2 

Diablo (Win 95) 

Die Fugger2 

Die Pandora Akte 

Die Siedler 2 

>ie Siedler 2 Mission CD 

Discworld 2 

Dominion (Win 95)* 

Down in the Dumps 



DV 59,95 

DA 82,95 
DA 59,95 
DV 59,95 
DV 69,95 
DU 72,95 
DV 39.95 
DV 89,95 
DV 27,95 
DV 84,95 
DV 19,95 
DV 59.95 
DV 64.95 
DV 74,95 
DV 74,95 
DV 36,95 
DV 79.95 
DV 74.95 
DA 74,95 
DA 79,95 
DV 54.95 
DV 82.95 
DV 69,95 
DV 29,95 
DV 79,95 
DV 79.95 
DV 74,95 



Formel 1GP 2 Zusatz-Pac* 

ielKnight2 

Gene Wars 

Grand Prix Manager2 

HaveaN.I.C.E.day! 

Hernes of Might S Magic 2 

Hexagon Kartell 

Holiday Island 

Hugo 4 

Jagged Alliance 2 

KKND-Kmsh, Kill and Destroy* 

Lands of Lore 2 ' 

Leisere Suit Larry 7 

Links LS 

Lords olllie Realm 2 

Los! Wikings 2 

MadTV2 

Magic Ute Gathering ' 

Master ol Orion 2 

MAX. 

MDK 

Mechwarrior2: Mercenaries 

NASCAR Racing 2 

NBA Live' 97 

Need for Speed Special Edition 

Nemesis - Wizardiy 

NHL Hockey '97 

Orion Burger 

er Dragoon 



Privateer 2 



DV 74,95 

DV 8S.95 

DV 62.95 

EV 84,95 

DV 69.95 

DV 74,95 

DV 69.95 

OV 74,95 

DV 59,95 

DV 89.95 

DV 82.95 

DV 92.95 

DV 82,95 

DV 69.95 

DV 74,95 

DV 74,95 

DV 84,95 

DV 79,95 

DV 79,95 

DV 86.95 

DA 79,95 

DV 74,95 

DV 79,95 

DV 74,95 

DV 74,95 

DV 79,95 

DA 74,95 

DA 82,95 

DV 79,95 



Shattered Steel 

Shertock Holmes 2 

Silenl Hunter 

SileritHunler Zusatz-CD 

Sim City 2000 tlsle+Town 

S im Center 

Simon the Sorcerer Edition (1+2} 

StarControl3 

Star General 

Steel Panthers 2 

Super EF2900 (Win 95) 

Syndicate Wars 

Terminator Skynet 

TFX: EF2000 Special Edition 

TFX:EF2000 Zusatz-CD 

TIE Fighter Deluxe Edition 

Tomb Raider 

Toonstruck 

Trek Academy 

Tunnel B1 

U.S.NavyFighters'97 

Virtua Fighter (Win 95) 

Warcraft 2 -Zusatz-CD 

Warcraft 2 Exklusiv- Edition 

Warwind (Win 95) 

Wing Commander 4 

Wing Commander Kilrathi Saga 

(WC1-3inDelu*e-Fassung!) 

Wizardry Gold 

Worms Special Edition 

X Wing Edition 



DV 74,95 

DV 79,95 

DV 84,95 

DV 82.95 

DV 74,95 

DV 59,95 

DV 69,95 

DV 74,95 

DV 74,95 

DV 74,95 

DV 69,95 

DV 25,95 

DV 69,95 

DV 74,95 

DV 52,95 

DA 79,95 

DV 69,95 

DV 69,95 

DV 86,95 

DV 74,95 

EV 39.95 

DV 86,95 

DV 36,95 

DV 77,95 

DV 69,95 

DV 74.95 

DV 39.95 

DV 86,95 

DV 79,95 

DA 74,95 

DV 28,95 

DV 85.95 

DV 69,95 

DV 57.95 

DV 57,95 

DV 74.95 

DV 74,95 

DV 32,95 

DV 74,95 



Einfach bei uns anrufen 
und Eure Bestellung 

durchgeben, oder eine 

Postkarte/Brief mit 
Euren Wünschen an uns 



Der Versand erfolgt 
dann per Nachnahme 
(+ 9, — DM) oder per 
Vorkasse (+4, — DM). 
Ab 150,— DM Bestell- 
wert tiefem wir 
grundsätzlich portofrei. 

Postfach 11 13 
46361 Bocholt 

Blücherstr. 24 
46397 Bocholt 

© (02871)183088, 
180637,8631 o. 185443 



i\: 028 7l7 18 30 88 + 8631 +18 0637 + 18 5443 »Fax: 28 71 / 8631JT! 



Adventure für Einsteiget und Fortgeschrittene 



CITY OF LOST CHILDREN 



Alles eine Frage der Perspektive, sagte man sich wohl 
bei Psygnosis und produzierte ein Abenteuerspiel, bei 
dem der Spieler selbst entscheidet, welchen Blick- 
winkel er gerade bevorzugt. 

Da die gleichnamige Filmvorlage zum Adventure »City of Lost 
Children« mittlerweile schon in den Videotheken zu haben 
ist, könnten einigen von Ihnen die bizarren Charaktere folgen- 
der Story schon bekannt sein: Der verrückte Wissenschaftler Dr. 
Krank altert rasend schnell, weil ihm die Fähigkeit zu träumen 
abhanden gekommen ist. Er entführt daher kurzerhand alle Kin- 
der in seiner Reichweite, um sich ihrer Träume zu bemächtigen 
und dadurch seinen vorzeitigen Alterungsprozeß zu stoppen. Im 
Intro werden Sie Zeuge einer solchen Entführung. Dabei wird 
Denree von Zyklopen verschleppt. 
Sogar One, sein älterer Bruder, ein 
gutmütiger aber enorm kräftiger 
Koloß, vermag dies nicht zu ver- 
hindern. Die Einäugigen sind das 
willige Werkzeug des irren, traum- 
losen Doktors. Das Waisen mädchen 
Miette, die Hauptfigur des Aben- 
teuers, tut sich mit One zusammen. 
Sie muß für die siamesischen Zwil- 
linge, welche das Waisenhaus lei- 
ten, zwangsweise Straftaten ver- 
üben. Die Kleine soll andauernd 
irgendwelche Einbrüche und Dieb- 
stähle begehen, die sich in ihrer Dreistigkeit und Schwierigkeit 
steigern. Dabei besteht stets die Gefahr geschnappt zu werden. 
Doch Miette hält durch, denn sie will das Versteck des Entfüh- 
rers finden und alle gekidnappten Opfer befreien. Ganz klar: Sie 
müssen hier hel- 
fen! Damit die 
Kleineden Kampf 
gegen den wahn- 
sinnigen For- 
scher überhaupt 
aufnehmen kann, 
muß sie sich ihre 
Peiniger erstmal 
vom Hals halten, 





s Kasse muß die Kleine als erstes knacken. 




indem Sie deren verbrecherischen Auf- 
träge widerwiLlig erfüllt. Denn in den 
automatisch ablaufenden Gesprächen 
zeigt sich bald, daß die beiden Schwe- 
stern kein Pardon kennen. Gleich zu 
Beginn soLlen Sie beispielsweise in ein 
Haus einbrechen und dort die Kasse 
plündern. Bei der Durchführung Ihrer Aktionen haben Sie bis zu 
drei Perspektiven zur Auswahl, vorausgesetzt das Kamerasymbol 
blinkt. Dann können Sie per Druck auf die Leertaste die Ansicht 
ändern. Dies ist zur Lösung einiger Rätsel sogar nötig. Auch die 
anderen Aktivitäten wurden auf wenige Tasten gelegt. Somit hat 



MONIKA STOSCHEK 



Ein etwas bizarr geratenes Abenteuer muß die Heldin der City of Lost 
Children zwar bestehen, aber zumindest war nicht alles schon mal 
da. Die Grafik ist teils einfach, dafür zweckmäßig. Die animierten Hin- 
tergründe (wie der knurrende Hofhund, der seinen Kopf in Richtung 
des Mädchens dreht) sind ganz nett geraten. 
Den Bewegungen der Spielfigur merkt man den Aufwand beim Motion- 
capturing an. Nervig finde ich, daß Miette erst einmal unruhig auf der 
Stelle herumtrippelt, ehe sie endlich auf eine Kiste klettert oder den 
gewünschten Dialog beginnt. Meist lasse ich sie auch rennen statt 
gehen, weil ich sonst einschlafen würde. Daß für ein paar der Rätsel 
mehr als eine Lösung existiert, ist hingegen erfreulich; ebenso der 
notwendige Einsatz verschiedener Kameraperspektiven zum besseren 
Erkennen mancher Fundstucke. Die leicht beklemmende Atmosphäre 
wird durch die brauchbare Sound- und Musikuntermalung samt tref- 
fender Sprachausgabe unterstützt. Alles in allem ein etwas kurzes, 
aber immer noch mittelprächtiges Vergnügen. 




Mit solchen Zwischensequenzen - in dieser hilft One der 
Kleinen gerade aus der Patsche - wird das Spiel auf- 
gelockert und die Handlung fortgeführt. 



die Maus ausnahmsweise Pause, Sie gehen diesmal komplett 
tastaturgesteuert zu Werke. Neben dem üblichen Gehen und Ren- 
nen in alle vier Richtungen kann Miette auf Kisten kLettern. Damit 
kommt sie an Dinge, an die sie sonst nicht heranreichen würde. 
Wenn Sie einen Gegenstand ergattert haben, landet dieser übri- 
gens nicht von selbst in Ihrer Tasche, sondern bleibt zunächst 
griffbereit im Kinderhändchen. Erst auf Knopfdruck wandert er 
ins unbegrenzte Inventar. Das dort verstaute Material verwen- 
den Sie entweder als 
Tauschobjekte oder 
stellen damit sprich- 
wörtlich etwas an. So 
muß beispielsweise 
kurzfristig mal der 
Leuchtturm der Insel 
abgeschaltet wer- 
den. In diesem Fall 
hat die Knirpsgröße 
ihre Vorteile. Denn 




Manchmal wirkt Miettes Umgebung besonders 
bedrohlich, wenn die Spielfigur Perspektiven be- 
dingt größer und kleiner wird. 



wer so winzig ist, ver- 
schwindet nahezu 





NAH AN DER FUMVORIAGE 



Wenn sich Computerfirmen Filmvorlagen aussuchen, müssen nicht 
zwangsläufig oskarpramierte Monumentalwerke und Schauspiel- 
großen die erste Wahl sein. Auch weniger populäre Streiten taugen 
durchaus für eine ungewöhnliche Story. Entsprechend seltsam ist 
auch die Ansammlung skurriler Typen, die sich im Film "La Cite des 
Entants perdus" (so der französische Originaltitel von Stadt der ver- 
lorenen Kinder) finden. Die Handschrift der »Oelicatessen«-Macher 
Jean-Pierre Jeunet und Marc Caro ist jedenfalls unverkennbar. Oder 
haben Sie schon einen Film 
mit folgenden Abstrusitäten 
gesehen: Ein Gehirn ohne Kör- 
per schwimmt im Aquarium 
vor sich hin. Es sieht und 
spricht dank seltsamer Appa- 
raturen. Wenn es Kopf- 
schmerzen hat, landet ein 
Aspirin im Bassin. Auch die 
geklonten Brüder, die dau- 
ernd streiten, wer von ihnen 
das Original sei. sind mehr als 
ungewöhnlich. Diesen Jungs steht der opiumsüchtige Floh-Oompteuer 
in nichts nach. Die Stacheln seiner Zirkustiere sind sogar giftig. 
Neben derartig grotesken Protagonisten griff das Regieduo tief in die 
Effekte-Trickkiste. Zusätzlich sorgen rasante Kamerafahrten für Stim- 
mung. Völlig klar, daß hierbei Computer eingesetzt wurden. Die Mär- 
chengeschichte kam für ein phantasiereiches Adventure wie geru- 
fen. Damit für die PC-Umsetzung optimale Voraussetzungen geschaf- 
fen werden, war die Verpflichtung von Marc Caro als künstlerischer 
Berater von großer Bedeutung. Daß für das Motion-capturing erst- 
mals eine Zehnjährige zum Einsatz kam, sollte für kindgerechte Bewe- 
gungen der Hauptfigur sorgen. Viele der anderen schrillen Charak- 
tere wanderten fast eins zu eins ins Spiel. Kleine, tödliche Flöhe, 
spielen auch hier eine große Rolle. Jede der Kamerapositianen erfüllt 
ihren Zweck. Die umschaltbaren Perspektiven verdeutlichen die oft 
schwierige Situation der Heldin und lassen nicht zuletzt die Kino- 
herkunft kaum verleugnen. 



unsichtbar hinter Fässern und Schachteln, wenn er sich duckt. 
Generell lebt die kleine Diebin gefährlich: Wird Miette auf fri- 
scher Tat ertappt, landet sie im Keller. Zwar kann die Göre ihrem 
Gefängnis entkommen, aber wenn sie sich zum dritten Mal 
schnappen läßt, ist das Spiel vorzeitig zu Ende. Immerhin beste- 
hen für die Flucht aus dem Verließ diverse Möglichkeiten. Anson- 
sten gibt es noch ein bis zwei brenzlige Situationen für die Hel- 
din, welche zum schmerzLichen Game-over führen können. Zur 
Linderung gibt es ein paar Speicherplätze. (ms) 



r CITY OF LOST CHILDREN ^ 


Hersteller: 


Psygnosis 
MS-DOS 
Einer 


1 Hardware: O®®®® 
1 Sprache: Deutsch 


Betriebssystem: 
Anzahl der Spieler: 


Präsentation: Durchschnitt 1 Spieltiefe 

Ausstattung: Durchschnitt 1 Komfort: 


Durchschnitt 1 Multiptayer: nicht v. 
Durchschnitt 1 Übersetzung: Gut 


PC PLAYER PERSONALITY 


JÖRG: *** MICHAEL: *** 

MONIKA STOSCHEK: 


ROLAND: *** ALEX: *** 

*** 




Adventure für Fortgeschrittene 



UJiUM 



3 



Die Weltverschwörung ist in vollem Gange, 
und Aliens mischen dabei kräftig mit: Was 
auf den ersten Blick reichlich durchgeknallt 
erscheint, entpuppt sich als Abenteuer mit kräf- 
tigen Denksportein Lagen. 



Außerirdische sind in - Filme wie »Independence 
Day« Locken ein Millionen pubLikum in die Kinos, 
»Akte X« erzielt Rekordeinschaltquoten im Fernsehen. 
Selbst populärwissenschaftliche Bücher von Leuten, 
die schon einmal an Bord eines Raumschiffs gewesen 
sein wollen, verkaufen sich wie warme Semmeln. Nur 
höchst selten sind die Ursachen für merkwürdige 
Erscheinungen nicht von dieser Welt. Bei den seLtsa- 
men geometrischen Figuren in Kornfeldern stellte sich 
nach einiger Zeit heraus, daß die Kreise von irdischen Spaßma- 
chern bei Nacht und NebeLin die Halme getrampelt worden waren. 
»Drowned God« schlägt munter in die gleiche Kerbe. So ziemlich 
alle Themengebiete, die in diesem Jahrhundert für Unruhe bei 
Verschwörungstheoretikern gesorgt haben, sind hier zu finden. 
Sei es das Philadelphia-Experiment, die angebliche Landung 
eines außerirdischen Raumschiffes bei RoswelL oder das myste- 
riöse Verschwinden von Schiffen und FLugzeugen im Bermuda- 
dreieck - schon seit Urzeiten lenken Aliens die Geschicke der 
Menschheit. Und es kommt noch besser: Noahs Arche und die 
Pyramiden, Templer und Illuminaten, die Ritter der Tafelrunde 
und der heilige Gral, Leonardo da Vinci und seine geheimen Ver- 
suche mit Robotern, nichts ist obstrus genug, um nicht in die 
Story eingeflochten zu werden. 

Lassen wir den ganzen Mumpitz einmal außen vor, dann steckt 
in Drowned God eine manierliche Kombination aus Adventure mit 
starken Denksport- 
elementen. Auf der 
Suche nach Arte- 
fakten und der 
Wahrheit reisen Sie 
kreuz und quer 
durch vier Welten, 
undzwarin die Rei- 
che von Binah, 





Zum Wohl! Der 
Templer ist ein 

Ehrenmann und 
trinkt nach verlore- 
nem Spiel aus dem 
Gral. 



Da Vincis Auf- 
zeichnungen ent- 
halten wichtige 
Tips -zum Glück 
muß kaum etwas 
gelesen werden. 




Chesed, Din und Chokmah. Hinter den Bezeichnungen, die sich 
wie eine Speisekarte im Chinarestaurant Lesen, verbergen sich 
ganz irdische Dinge. So besuchen Sie beispielsweise im Mittel- 
alter Leonardo da Vincis Werkstatt, statten den südamerikani- 
schen Pyramiden einen Besuch ab oder erfahren, was es mit der 
Arche Noah nach Ansicht der Programmierer wirklich auf sich 
hatte. Gegenstände gibt es nur für Gegenleistungen. Mit einem 
Tempelritter spieLen Sie um den heiligen Gral. Der VerLierer muß 
einen Schluck daraus trinken und wird so außer Gefecht gesetzt. 
Andere Personen erzählen Ihnen mehr über die Vergangenheit, 
wenn Sie ihnen die gewünschten Objekte bringen. Die Gespräche 
laufen automatisch ab - allerdings ist aufmerksames Zuhören 
Pflicht, da es keine Untertitel gibt. Absolut selten sind zum Glück 
solche Rätsel, bei denen man die Programmierer vor lauter Frust 



ROLAND AUSTIN»! 



Ich gebe es zu: Obwohl ich mir regelmäßig Akte X im Fernsehen 
anschaue, stehe ich Außerirdischen und parapsychologischen Phä- 
nomenen eher skeptisch gegenüber. Vorschnell und oberflächlich 
betrachtet sieht dann auch Drowned God wie ein typischer Myst-Clone 
mit beknackter Story aus. Das ändert sich jedoch nach einer kurzen 
Einstiegsphase: Unter der Oberfläche verbirgt sich ein äußerst atmo- 
sphärisches Spiel, das mich mächtig in seinen Bann geschlagen hat. 
Mich fesselt dabei nicht so sehr die schräge Hauptgeschichte - bereits 
die Kapitel für sich üben ihre eigene Faszination aus. 
Die Grafik gehört zum schönsten, was ich seit langem gesehen habe, 
ist aber niemals Selbstzweck - stets sind darin kleine Hinweise oder 
erläuternde Details versteckt. Miasma scheinen hei Mark Snow. dem 
Hofmusikanten der Akte X, in die Lehre gegangen zu sein. Ihre düste- 
ren Melodien verdunkeln die Stimmung selbst bei hellem Sonnen- 
schein. Mein Fazit: Wenn Sie ein Faible für etwas ausgefallene 
Geschichten im Allgemeinen und Oenkspiele im Besonderen haben, 
dann wird Drowned God Sie nicht enttäuschen. Allerdings sollten Sie 
über ziemlich gute Englischkenntnisse verfügen, um all das mitzube- 
kommen, was Ihnen aus den Lautsprechern entgegengehaucht, gespro- 
chen oder geschrien wird. 




mit dem Mauskabel, erdrosseln will. Damit Sie einen leichteren 
Start in das Geschehen haben, finden sich in der Anleitung Tips 
und Hinweise für die ersten Aufgaben. Zur BeLohnung gibt es oft 
Tarotkarten, die später für weitere Rätsel gebraucht werden. 
Die sorgfältig vorberechneten Super-VGA-Grafiken werden durch 
bewegte Objekte aufgelockert. Fahnen wehen zum Beispiel im 
Wind, flackernde FackeLn werfen ständig neue Lichtspiele aufs 
Mauerwerk. Die Musik stammt von der Gruppe Miasma, die schon 
mit Brian Eno und David Sylvian zusammengearbeitet hat. Wenn 
Sie gegen Ende der vierten Welt im Wohnwagen eines Hackers 
ein Puzzle korrekt gelöst haben, verbindet sich Drowned God mit 
einer speziellen Internetseite. Spieler ohne Modern brauchen 
keine Angst zu haben, deswegen etwas wesentliches zu verpas- 
sen. Auf den CDs wartet auch für sie ein zünftiges Ende. (ra) 




Hersteller: Inscape 

Betriebssystem: Windows 95 
Anzahl der Spieler: Einer 



I Hardware: O © © © 
Sprache: Englisch 



Präsentation: Gut I Spieltiefe: Gut [ Multiplayer: nicht v. 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Gut (Übersetzung: nicht v. 
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PC- Spiele CD- ROM: 

3D Ultra Pinoall 2 D 66,90 
9 - The last resorf H 72,90 
Ace Ventura D 56,90 
Aftershock H 32,90 
Alien Trllogy D 71,90 
Area 51" H 72,90 
Aste™ & Obelix D 53,90 
AH 64 Longbow 79,90 
-Flashpoint Korea D 45,90 
Baphomets Fluch D 69,90 
Bedlam D 73,90 
Betrayal In Antara' D 79,90 
Birthrighf D 79.90 

Bietruß 2 D 52,90 

BloodS Magic D 79.90 
Bundesllga Man.97 D 69,90 
Caesar 2 (Win95) D 55,90 
Civil War General 61,90 
Cluedo D 73,90 

C+C Missiondisk D 29 90 


CP2 Fahrertraining' D 27,90 
Hattrick WIns" D 69,90 

Heroes o MMaglc 2E 82 90 

Hind D 69^90 
Hollday Island D 69,90 
Hugo * D 64,90 

Hunter Hunted D 67,90 
HyperblaOe D 79,90 
Intem.Tennls Open'D 71,90 
Interstate 76' □ 79,90 
lanogud" D 67,90 
Jagged Alliance 2" D 72,90 
Jagged Alliance 2 E 82,90 
J MaddenNFL97 □ 73,90 
KKND" D 63,90 

Leisure Suit Larry 7 D 79 90 
Lighthouse D 79,90 

Lords o.L Realm 2 D 78,90 

MadTV2 D 69.90 
Musteret Orion 2 E 79,90 


Red Baron 2' D Anfr. 
Risiko D 69,90 
Road Rash D 69.90 
Schlelchlahrt D 69,90 
Scorclied Planet D 66,90 
Scorerter* H 72,90 
Sega Rally- D 72,90 
Shattered Steel D 72.90 
Sh.Holmes-Tät RoseD 73,90 

S.Hunter Patroi CD D 28,90 
SIm City 2000 Nef D B7.90 
SIm Copter D 73,90 
Sim Park' D 59.90 
Sonic CD O 54 90 
Sonic 3* E 72.90 
Slar Control3 H 79,90 

Steel Panthers 2" D 69,90 
S.TO.R.M. D 64,90 
Super Euro!. 2000 D 79,90 
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DaggerfaH* DV 71,90 | Discworld 2 DV 79,90 


C.'Conquer2 D 35,90 

C+Conq Red Alert E 79,90 


MAX □ 79,90 
MDK' D B4.90 


Tue Devide Enem " D 53 90 
The Fallen- D 66.90 
Theme Hospital' D 73,90 
TheMuppetslnside H 66,90 
Three Skulls O 79,90 
TimeCommando D 73.90 
Timelapse D 67.90 
Toonsrrue* D 69,90 
Tomb Ratder D 69,90 
Tunnel B1 D 79,90 
US NavyFtghters97 D 79,90 
Vikings - D 69,90 
Virtua Cop O 74 90 
Villua FighterPC D 74,90 


C.+Conquer 2 29,90 
Mission DisH' D 


Microsoft Flugsim. 6 D87,90 
Microsoft Golf D 66,90 

Monster TruckMadn H 71,90 
Monster Trucks* D 74,90 

MTVsSlamxcape- H 52 90 
NASCAR Raclnu 2 H 76,90 


Creatures D 66,90 
Crusader-naregret D 64,90 
Cyber Gladiators 67,90 

Deadlock H 72,90 
Deadty Tide' D 72,90 
DeathDrome- H 52,90 
Demonwortd' D 66,90 

Der Planer 2 D 69,90 
-Mission CD D 25,90 


Die D 71,90 
Pandora Akte 


NBA Live 97 D 73,90 
Nemesis- □ 73,90 
NHL Hoc*ey 37 D 73,90 
NHL Powerpl.H.97' □ 59,90 
Need tor Speed Sp. D 79,90 
OOellx' D 52,90 
Ortonburger D 72,90 
Pahzer Dragoon D 72,90 
PC Games Cheat2 D 27,90 

HaveaN.I.C.E. Day 
D 63,90 


Terminator 

SkyNet H 52,90 


Diablo H 74,90 


D.gr.Schl.u.sniloh D 67,90 
D.gr.Schl.v.WaterlooD 67.90 
Destruc&on Derby! D 69,90 
Die Siedler 2 D 69.90 
-Mission CD D 31,90 
D. Stadt d. Verl. Kind. 'D 72, 9D 

Down tn Ihe Dumps D 69.90 
Dragonh:Fire+Steel D 66.90 
DSA3. Schalt. ü.RIva D 35,90 
Eostatlca2" D 72,90 
EF200D: Taktcom D 36,90 
EF2000 ^Taktcom D 79,90 
Electr. Arts Classic Je 29,90 

Fl Grand Prix 2 D 64'9D 
Fl Manager 96 D 69,90 
F22 Lightmng 2 D 79,90 
FIFASoccer97 D 73,90 
FIFA Snc. Manager' D Antr 
Flottenmanöver D 71,90 
Formel 1 ' D 85, 90 
Flylng Corps D 79,90 

Gene Machme D 69^90 
Gene Ware D 73. 9D 


Warcraft 2 Spec.Ed. D 73,90 
-Warcraft 2+ Exp Set+ Buch 
Warwind D 69.90 

Wing Com m. 1-3" O 55,90 
WingCommandei4 D 59,90 
Wipeout 2097- D 71,90 
WizardyGold' D 72,90 
Worms Spec.Ed. D 63,90 
-Worms* Data+5 Extra level 
X-Car' H 75,90 
Z 71,90 
Zork Nemesis D 79.90 

Mr haben noch viele andere 
Spiele, JoystIcks,Lösungen. 


Privaleerl D 79,90 
- The Darkenlng - 

Puppen, Perl. u.P ist. D 67,90 
Rallye Ractng 97 D 72,90 
Rama D 79,90 
Raveshuttle D 59,90 
Realms ot.Haunting D 74,90 
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Adventlire für Einsteiger und Fortgeschrittene 

PRIVATE EYE 



Ein schwarzweißes Detektivabenteuer zum Thema 
»Film noir« mußten wir in der letzten Ausgabe beste- 
hen. Die Konkurrenz treibt es nun mit ihrem Vierzi- 
ger-Jahre-Krimi im Trickfilmgewand ganz schön bunt. 

Derzeit tummeln sich einfach zu viele Privatdetektive am PC. 
Kein Wunder, daß im Comic-Adventure »Private Eye« der 
Hauptdarsteller für nur 20 DolLar pro Tag arbeitet. Eine äußerst 
besorgte Schwester beauftragt ihn, ihren seit einiger Zeit spur- 
los verschwundenen Bruder zu finden. 

Je nachdem, für welche Fallvariante Sie sich nach dem Trickfilm- 
Intro entschieden haben, entspricht die Story genau dem Buch 
»TheLittLeSister«von Raymond Chandler oder nimmt einen alter- 
nativen Verlauf. Ihre Recherchen Laufen wechselweise in einem 
Aktionsbildschirm und am Schreibtisch ab. Zeugenbefragungen 
und Untersuchungen an Tatorten finden im nahezu screenfül- 
lenden Aktionsfenster statt. An die Schauplätze geLangen Sie 
über den ständig wachsenden Stadtplan nach einer kurzen Auto- 
fahrt. Fremde Wohnungen oder Szenen des Verbrechens durch- 
schnüffeln Sie aus der Ich -Perspektive mit Hand- und Lupencur- 
sor. Dabei gibt es jede Menge zu lesen und mitzunehmen. In den 
automatisch ablau- 
fenden Unterhal- 
tungen mitanderen 
Charakteren sind 



Ein waschechter Schnüffler muß 
überall reinstecken ... 



MONIKA STOSCNEK 



Bezeichnungen wie: »The Ultimate Murder Mystery CD-ROM Game« 
machen mich erstmal skeptisch. Wenngleich ich es nicht unbedingt 
ultimativ finde, so hat Private Eye doch vergleichbaren Abenteuern 
wie Noir oder Malony etwas voraus. Seine beiden gebotenen Stories 
ähneln sich zwar, doch bleibt die Chance zum mehrmaligen Spielen, 
zumal es in jeder Variante mehrere unterschiedliche Enden gibt. 
Zugegeben: Die Aktionsmöglichkeiten sind nicht gerade ausufernd. 
Man muß viel lesen und noch mehr zuhören. Aber die annähernd lip- 
pensynchron vertonten, recht ansehnlichen Trickfilmsequenzen und 
das Durchsuchen der atmosphärischen Schauplätze haben durchaus 
eine Zeitlang ihren Reiz. Wer jedoch nicht fließend Englisch spricht, 
wird bald kapitulieren, selbst wenn der Slang der Sprecher sich in 
erträglichen Grenzen hält. Freunde cooler, klischeehafter amerikani- 
scher Krimis hingegen vertragen dieses Drei-Sterne-Abenteuer jedoch 
ahne Kopfschmerzen. 




Manche der Verdächtigen können 
(eider nicht mehr aussagen. 




Die Befragung von Zeugen 
steht an erster Stelle. 

Marlowe und seine 
Gesprächspartner als 
animierte Zeichentrick- 
figuren zu sehen. Wenn 
Sie aktiv werden kön- 
nen, blinken die Umris- 
se jeweils zweier Objek- 
te oder Personen gelb, 
während gleichzeitig Marlowes Stimme fragend nach einer Ent- 
scheidung für Ihr künftiges Vorgehen verlangt. Per Klick auf eine 
der beiden Möglichkeiten bestimmen Sie den weiteren Ablauf des 
Krimis. Mit etwas Pech wird unser Schnüffler von der PoLizei auf- 
gegriffen, die etwas gegen seine Einmischung in ihre FälLe hat. 
Erst nach einem Verhör im Präsidium darf dann die Suche fort- 
geführt werden. Im Detektivbüro tragen Sie die Ergebnisse 
zusammen. Als hilfreiche Werkzeuge erweisen sich eine aus- 
baufähige Aktensammlung und das Regal, in dem mitgenomme- 
ne Beweisstücke dauerhaft Lagern. Falls Siejedoch 
am Tatort unvorsichtig erweise belastendes Mate- 
rial geklaut haben und dieses in Ihrem Schrank 
gefunden wird, schreckt die Justiz nicht vor einer 
Anklage zurück. Das Radio auf dem Schreibtisch 
ermöglicht das Abhören des Polizeifunks. Auch 
diverse Telefonate bringen neue Informationen. 
Im wichtigen Tagebuch werden alle Ereignisse 
festgehalten, abgelaufene Trickfilmsequenzen 
sind dort jederzeit abrufbar. Ein Klick auf die 
unvermeidliche Whiskeyflasche in Philips Schub- 
lade veranlaßt ihn zusammenfassende Überle- 
gungen zum Fall anzustellen. (ms) 



Herstellen Byron Preiss Multimedia 

Betriebssystem: ab Windows 3.1 
Anzahl der Spieler: Einer 



I Hardware: O ■? ) 
Sprache: Englisch 



Präsentation: Durchschnitt [Spieltiefe: Durchschnitt I Mulriplayer: nicht v. 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 
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"EIN MUSS FÜR ALLE 

STRATEGIESPIELER" 

PC ACTION 

"MECHANT.SED ASSAULT 
« AND EXPLORATION IST 
DAS ; .INNOVATIVSTE 
TRATEGIESPIEL SEIT 
J| LANGEM." 
PC ACTION 

"M.A.X. BIETET DIE 

INTELLIGENTESTEN 

COMPUTERGEGNER UND 

EXTREM HOHE LANG- 

ZEITMOTIVATION DURCH 

MASSIG SPIELOPTIONEN." 

PC ACTION 



SPIELSPASSWERTUNG 
PC ACTION 12/96 




Aduentuie für Fortgeschrittene 




TITANIC 



Rubaiyat - nie gehört? Penny erzählt Ihnen, 



In ein paar Stunden geht die 
»Titanic« unter, und zu allem 
Unglück müssen Sie noch ein 
gestohlenes Kunstwerkan Bord auf- 
treiben. Wir haben die amerikanische 
Version im Vorgriff auf die demnächst anste- 
feaide Veröffentlichung der deutschen getestet. 

■ nglücke faszinieren die Menschen. Im Kino sind Kata- 
strophen ein sicherer Garant für ausgefallene Spe- 
zialeffekte, ein begeistertes Publikum 
und natürlich volle Kassen. Daran hat 
sich wohl James Cameron, der »Termi- 
nator-Regisseur, erinnert: Sein näch- 
ster FiLm spielt nicht in einer düsteren 
Zukunft, sondern nimmt die Zuschauer 
mit in die Vergangenheit. Es geht um 
eines der größten Unglücke der christ- 
lichen Seefahrt, den Untergang der 
»Titanic«. Der Streifen soll rund 130 
Millionen Dollar kosten und erzählt die 
Geschichte des knapp 50 000 Tonnen 
schweren Luxusliners, der in der Nacht 
des 14. April 1914 einen Eisberg ramm- 
te und in weniger als drei Stunden auf 
Grund lief. Wie es zum Unglück kommen konnte, ist inzwischen 
gekLärt. Da es vor gut 80 Jahren noch keinen transatlantischen 
FLugverkehr im heutigen Umfang gegeben hat, waren Schiffe das 
Beförderungsmittel der Wahl. Besonders begehrenswert für jede 
Reederei: das blaue Band, das für die schnellste Überquerung 
des AtLantiks verliehen wurde. Eine Jungfernfahrt von Liverpool 
nach New York City mit 
anschließender Prämie- 
rung wäre ein riesiger 
Publicity-Bonus für die 
White Star Line, quasi die 
MuttergeselLschaft der 
Titanic, gewesen. So 
pfLügte der Ozeanriese 
erheblich zu schnell 
durch die eisigen Gewäs- 
ser. Als dann der Eisberg 
mit spitzen Fingern das 
Schiff der Länge nach 
aufschlitzte, haLfen auch die 16 wasserdichten Rumpfab- 
schnitte nichts mehr. Fünf davon liefen voll Wasser - die Kon- 
strukteure hatten bei der Auslegung maximal vier Abteilungen 
als wahrscheinlich in Betracht gezogen. Auf diese Weise wurde 
die Titanic für über 1500 von mehr als 2200 Passagieren und 
Besatzungsmitgliedern zum naßkalten Grab. Computerspieler 





Ahoi! Vom Bug der Titanic blicken 5ie hierin Richtung Brücke. 



müssen nicht bis zur Kinopre- 
miere am 4. Juli dieses Jahres 
warten, sondern können mit GTE 
Interactives Adventure schon 
jetzt eine Reise auf der Titanic 
buchen. Das SpieL beginnt 1942 
im London des Zweiten Welt- 
kriegs. Als ehemaliger Geheim- 
dienstmann trauern Sie den 
alten Zeiten nach und lesen ein 
paar Postkarten von Freunden, 
als pLötzlich ein Luftangriff der 
Deutschen beginnt. Bevor Sie 
noch in den Keller hinabsteigen 
können, geht eine Bombe unmittelbar in der Nähe Ihrer Woh- 
nung nieder. Flammen und Rauch schlagen durch die Fenster ins 
Zimmer - Ihnen wird schwarz vor Augen. Als Sie wieder aufwa- 
chen, bewegt sich der Boden unter Ihren Füßen, von einem run- 
den Fenster dringt leises WassergepLätscher an Ihre Ohren. Sie 
befinden sich allem Anschein nach auf der Titanic, ausgerechnet 
am Abend des 14. April 1914. Sie wissen als einziger an 
Bord, was in wenigen Stunden geschehen wird. Außer- 
dem werden Sie in einen Diebstahls- und 5pionagefalL 
verwickelt. Der Rubaiyat, eine kostbare Sammlung per- 
sischer Poesie, wurde vom deutschen General ZeiteL 
gestohLen und an Bord des Schiffes versteckt. Penny 







Hätten wir in Physik doch besser aufgepaßt: 
Wie laufen die Turbinen am ruhigsten? 




PC PLAYER 3/97 



PringLe, Ihr Geheim- 
dienstkontakt an Bord, 
erteilt Ihnen den Auf- 
trag, das Buch wiederzu- 
beschaffen. Nichts leich- 
ter als das, sollte man 
meinen, zumal Sie einen 
Plan sämtlicher Schiffs- 
decks in der Tasche 
haben. Dummerweise 
sind Passagiere natürlich 
nicht in allen Bereichen 

willkommen, und so müssen Sie mit kleinen Gefälligkeiten das 
Vertrauen der Besatzung erlangen. 

Das schaffen Sie, wie in einem klassischen Adventure, durch 
Gespräche mit anderen Personen und dem richtigen Einsetzen 
von Gegenständen. Ein paar Beispiele: Details über den Verbleib 
des RubaiyatssolLen nach Aussage Ihres Kontaktes in einem TeLe- 
gramm im Funkraum zu finden sein. Eigentlich kein Problem, da 
der Funker gerade eine Pause macht. Dafür stellt sich Ihnen der 
Dritte Offizier in den Weg, den Sie jedoch für sich gewinnen, weil 
Sie ihm sein verlegtes Fernglas wiederbringen. Mit dem TeLe- 
gramm gehen Sie zurück in Ihre Kabine, wo Sie es mit einer 
Dechiffriermaschine entschlüsseln. AngebLich ist das gesuchte 
Buch in einem Kesselraum versteckt. In diesen Läßt Sie der 
Maschinist aber nur hinein, wenn Sie die unrund stampfenden 
und schlagenden Turbinen des Schiffsmotors auf eine ruhigere 
Betriebsart herunterfahren können. Endlich im Kesselraum tref- 
fen Sie auf Vlad, einen blinden Passagier. Er bittet Sie, ihm ein 
Paket von einem Freund zu besorgen, weiL er in seiner Aufma- 
chung schlecht in der ersten KLasse herumspazieren darf ... 
Zahlreiche weitere Personen geben Ihnen Tips oder Lenken die 
Hintergrundgeschichte in andere Bahnen. Was hat es mit der 
merkwürdigen Lady Georgia auf sich, die schiffbekannte Proble- 
me mit ihrem Ehemann hat und Ihnen ein wertvolLes CoLLier zur 
Aufbewahrung in die Hand drückt? Welche RolLe spielt der zwie- 
lichtige Wahrsager Mr. Trask, der unheilvoll vor einem dunklen 



Bei der einschläfernden Atmosphäre ist es kein Wunder, daß die Tita- 
nic auf einen Eisberg gelaufen ist. Dabei ist das Spiel eigentlich gar 
nicht schlecht, es zieht sich nur furchtbar in die Länge. Das ist um so 
bedauerlicher, weil die ganze Aufmachung eigentlich sehr stim- 
mungsvoll ist. Bis ins kleinste Detail wurde auf Authentizität geach- 
tet: Das Flugticket für einen Zeppelin ist in Deutsch, die Missionsbe- 
schreibung wird Ihnen per Grammophon übermittelt. 
Lassen wir die etwas hanebüchene Einleitung mit dem Zeitsprung mal 
außen vor, dann geht mir die ganze Story zu behäbig voran. Zu düste- 
ren Klavierklängen laufen Sie von Kabine A nach Salon 8, um Person 
C über den Gegenstand D zu befragen oder Aufgabe E zu lösen. Das 
erinnert mich von der Machart ungemein an das LBS-Werbespiel Visi- 
on (siehe PC Player 8/94), das schon ein paar Jahre auf dem Buckel 
hat. Zwar kommt nach etlichen Stunden Spielzeit etwas wie eine 
Erleuchtung über den Rubaiyat und die Hintergründe, dennoch bleibt 
Titanic ein Spiel für sehr hartgesottene Abenteurer, die sich über man- 
gelnde Aktionen nicht gleich beklagen. 



Berufe, die Sie 
nicht ergreifen 
sollten: Heizer auf 
der Titanic. 




Der Deckplan sorgt dafür, daß Sie sich nicht auf dem 
Schiff verlaufen. 



Schicksal der Titanic 

lauthals warnt? 

Mit den Pfeiltasten 

wandern Sie auf dem 

Schiff umher, dessen 

Innen- und Außenausstattung nach alten KonstruktionspLänen 
faszinierend genau dargestellt wird. Die Maus dient als Hand, 
mit der Gegenstände aufgenommen, Türen geöffnet oder 
Gesprächsantworten ausgesucht werden dürfen. Dialoge präsen- 
tieren sich aLs kLeine Videos, in denen sorgsam kostümierte 
Schauspieler mit Ihnen reden. Die Akzente sind nicht ohne, und 
Untertitel gibt es nicht. Dafür kann der mutige Agent jederzeit 
den SpieLstand speichern. Wir weisen ausdrücklich darauf hin, 
daß die amerikanische beziehungsweise englische Version von 
Titanic in Deutschland nicht verkauft werden darf, da diese offen- 
sichtlich unerlaubte Kennzeichen (Hakenkreuze) nach §86 a StGB 
enthält. Warten Sie deshalb unbedingt auf die Veröffentlichung 
der deutschen Version im März, bei der laut Bomico jegliche Hin- 
weise auf das Dritte Reich entfernt sein werden. (ra) 

Er kann so 
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Adventure für Einstiger und Fortgesthriilcnc 

BLUE ICE 



Im Adventure-Genre ist scheinbar alles möglich. 
Während Psygnosis auf diesem Gebiet bis dato eher 
handfeste Kost auftischte, wird Abenteurern jetzt ein 
Kuriosum der psychedelischen Art serviert. 

Es muß nicht immer Video sein: In dem PuzzLe-Adventure»BLue 
Ice« kLicken Sie sich per Maus durch statische Schauplätze 
mit wenigen Animationen. Diese werden als Gemälde, Compu- 
tergrafiken oder Fotomontagen im StiL von »Mo ntyPython'sQuest 
forthe Holy Grail« präsentiert. Das Spiel führt in die Phantasie- 
welt Icia, deren zwölfjähriger Prinz Edward ein Herzaus Eis geerbt 
hat und in der schrecklich vieLe strenge RegeLn das VoLk einen- 
gen. Das heißt: Hirnströme warmlaufen Lassen, und alle Myste- 
rien auflösen. Denn nur so können Sie dem Juniorherrscher 
ordentlich einheizen und ihn auftauen, damit er künftig aLs güti- 
ges Staatsoberhaupt ein freies, bewohnenswertes Land regieren 
kann. Damit Sie mit dem jugendlichen Adligen nicht ganz allein 
sind, ertönen zwischen- 



,...■ :..... ., , .. :......, ,.,-. 



durch die Stimme eines 
Erzählers, einer Fee und 
einiger Icianer. Wenn Sie 
Letztere beispielsweise 
mit dem Lupen-Icon be- 
kLicken, um ihre Gedan- 
ken zu lesen, erscheinen 
diese aLs Textfenster. 
Das Gedankenlesen führt 
manch mal dazu, daß man 



Mit solchen Texten soll die Weisheit des Spie- 
lers geprüft werden. 



MONIKA STOSCHEK 



Mit moderner Malerei kann ich oft nichts anfangen, weil ich nicht mal 
wüßte, wie herum solche Bilder nun eigentlich gehören. Ähnlich ging 
es mir mit Blue Ice. Das unmotivierte Umherklicken in leblosen, sur- 
realen Bildern und die blumig-getragene Sprache der psychedelischen 
Story ist nicht jedermanns Sache und für mich teils schwer nach- 
vollziehbar. Eine unsichtbare Fee soll den Charakteren hellen, zu sich 
selbst zu finden - aha. Das Spiel ist mit reichlich abstrusen Zutaten 
derart belastet, daß man sich bald fragt, was das ganze Konstrukt 
eigentlich soll. Für einige unfreiwillige Lacher sorgte lediglich, daß 
der Zwölfjährige mit erwachsener Stimme seinen Vater ruft. Schmun- 
zeln mußte ich, wenn mit dem Handsymbol irgendwo beklickte Per- 
sonen ähnlich reagieren wie in Monty-Python-Spielen, also seufzen 
oder räuspern. Die begleitende Jazzmusik oder Mozarts Klarinetten- 
konzert sind schön, aber eben keine eigene Leistung der Macher. 
Wohl um arglosen oder unbequemen Kritikerfragen zu entgehen, wurde 
Blue Ice flugs als »Abenteuer des Verstandes« bezeichnet. Vielleicht 
in der Hoffnung, niemand gäbe gern zu, ein solches Spiel nicht zu 
begreifen. Aber wie heißt es immer so schön: Wer alles versteht, ver- 
steht nichts. Deshalb leiste ich mir in diesem Fall den Mut zur Lücke 
und werde nicht weiter versuchen, den tieferen Sinn dieses Spiels zu 
ergründen. Mein Tip: Lassen Sie es auch sein. 




Um diesen Prinzen (in der Mitte) dreht sich alles. Über die Leiste 
unten können Sie Orte prakti scherweise direkt anwählen. 



einen Schlüssel für neue Räume erhält. Weitere Cursorarten wie 
der PfeiL oder die Hand ermöglichen das Betreten oder VerLas- 
sen einer Szenerie, respektive ihre genauere Erkundung. An man- 
chen Punkten erklingt dabei auf Klick nur eine kurze Äußerung 
(so säuselt eine Stimme beispielsweise:»rotorange«) oder eine 
längere Erzählpassage in Sprachausgabe, deren Bedeutung sich 
nicht zwingend erschließt. Einige Grafikelemente können Sie neh- 
men und deren Symbol 
für Aktionen nutzen. Der 
Cursor in Form der zuvor 
vom Himmel geholten 
Sonne etwa läßt BLumen 
Mühen und verdorren 
oder vereiste Teiche 
schmelzen. Ein Inventar 
im herkömmlichen Sinne 
gibt es nicht, gesammel- 
te Gegenstände erschei- 
nen vielmehr als Icon 
neben den drei Cursor- 
grundformen. Wenn Sie 
einen Ort noch nicht 
betreten können, ver- 
färbt sich derZeiger beim 
Klicken. Bereits besuch- 
te Szenarios sind direkt 
anwählbar, was wichtig 
ist, da ein stringenter 
roter Faden fehlt, (ms) 




Dies ist die bläulich beleuchtete Bibliothek. 
Die herbei klickbare Leiste unten wird um die 
kons gesammelter Objekte erweitert. 




Gedankenlesen leicht gemacht: Ein 
Mausklick auf die Köpfe der Betroffenen 
genügt. 



Hersteller: Psygnosis 

Betriebssystem: MS-DOS 
Anzahl der Spieler: Einer 



I Hardware: 
Sprache: Deutsch 



Präsentation: Schlecht I Spieltiefe: Schlecht I Hultip^ye': nicht v. 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort; Schlecht I Übe-set;ung: nicht v- 



PC PLAYER PERSONALITY 



MONIKA STOSCHEK: 



PC PLAYER 3/97 



PC, Amiga, PSX 
N64 und Zubehör , 

ZweiqstelU 

So finden Sie Ihr Spiel : 

eZOSS MÜI 
1:Action 2:Simulation e : engl.Spiel a et rf 

3: Adventure 4: Sport e/d : deut Anleitung ._ .,.. 

5: Rollenspiel 6:Geschickl. d : komplettdeutsch i.^[!,„" a . 

,„ , .<-, , ■ 48143Munster 

7:Sammlung 8:Strategie 

Mo -Fr 1 1.00-20.01 

...oder kommen Sie doch einfach vorbei! sa 11.00-16.0 

EEama BSEäsa wssmm 



Tel. 0231 
Fax. 0231 



-53 11 334 
-53 11 333 



lunter Pal rol-Mission d zus 29.- j^^^^^^mtaitA^H 



14.90 



Hardware 

13323 



Mo - Fr 1 0.00 - 1 9.00 Sa 1 0.00 ■ 1 4.00 
Das Ladenlokal öffnet u 



Unsere Spiele des Monats: 



KKND 




Top ■ Sp 



Spiele auf CD ROM 



NBA 



Jam Extreme I 
Live 97 1 



Discworld 

Terry Pratches Scheibenwelt Teil2 
j Komplett "7Q I 

nur f i/.-l 



I LordsofRealm2 d 84.- 

I Flyiiig Corps e/d 84.- 

I Diablo d 79. 

I PandoraAkte d 74. 

| Civ2ScenarioCD d 19. 

I TerminatorSkynet 39.- 

I Toystory 79.- 

I Command&Conquer2 84.- 

| C&C 2 Gegenangriff Level 29.- 
(Original Westwood!) 



I HaveaNJ.CEDay 
I StarGeneral 
I Privateer2 
I Baphomets Fluch 
I SEGA Rally 



Wir führen alle ADt und Ravensburger 
Edutainment Artikel! 

- ADI Mathe-Deutsch-Englisch 

- Käpt'n Blaubär- Pin k Panther 





in 


9, 


Heute gibt es 
M.A.X.! 


6 








. 


Per- 






Komplett 


Deadly Games* 


Deadly Gai ■■ 


7 


9, 




DasSchwarzeAuge3d M.- 
Lösung DSA3mitOnlinehilfe 19.- 
SteelPanthers2 d 74.- 
Flottenmanövef d 74.- 






ifTifTTM 


FIFASoccer97 
Dominion* 
USNavyFighters97 
SimCopter 




I 




FantasyGeneral 
MegaRace2 
Panzer General 2 
Steel Panthers 
Warhammer 


d 
d 

M 
d 
d 


26.- 
26.- 
26.- 
26.- 
26.- 



Adventure für Einsteigei und Fortgeschrittene 



HUYGEN'S DISCIOSURE 



Strahlende Zukunft: Die völlig zerstörte Ozon- 
schicht der Erde kann durch ein Element reak- 
tiviert werden, das nur auf dem Saturnmond 
Titan vorkommt. 

Laut dem neuesten Sprößling aus der Schmiede von 
Microforum fährt die Menschheit auch nach Redak- 
tionsschluß fröhlich mit der Zerstörung der Ozonschicht 
fort. Im Jahr 2020 wird ein Kundschafter der »Galactic 
Reconaissance Unit« auf den Mond Titan entsandt, um 
die Funde der Huygen-Sonde zu untersuchen. Dabei soll 
auch erforscht werden, ob das dort gefundene Gas 
»RacbelLium« die Lösung der gLobalen Probleme sein 
könnte. »Huygen's Disclosure« beginnt mit der Landung 
des Protagonisten, der sich sofortin LokalpoLitische Pro- 
bleme verwickelt sieht, und verwirrt fortan mit einer nicht 
gerade komfortablen Benutzerführung. Sie steuern die 
Spielfigur mit Maus und Cursortasten, die häu- 
fig an Hindernissen hängenbleibt. Ein auf 
Tastendruck aufklappbares Menü fördert die vier 
möglichen Aktionen wie Schauen zutage. 
Zusätzlich können Sie eine von drei Waffen 
abfeuern, deren Schußrichtung aber nur grob 
abschätzen. Da Kämpfe einen wichtigen Teildes 
Spiels ausmachen, ist manchen Situationen nur 
mit GeduLd und Treffsicherheit beizukommen. 
Die Orientierung fällt recht schwer, da mög Liehe 
Ausgänge nicht immer als solche zu erkennen 
sind - an sich nicht problematisch, könnte nicht 
schon ein einziger falscher Schritt den Tod 
bedeuten. Die Rätsel beschränken sich auf ein paar Denkspiel- 
chen, beispielsweise das Zusammensetzen einer zerbrochenen 
Solarzelle. Außerdem müssen Sie Gegenstände an der richtigen 



Ob der Astronom Christiaan Huygens wohl glücklich über die Ver- 
wurstung seines Lebenswerks wäre? Sicher würde er sich über die 
fiktiven Bewohner des Titan wundern: Einer besteht zu 70 Prozent aus 
Exkrementen, der andere ist schizophren. Diese illustre Gesellschaft 
könnte für Interesse sorgen, nur hat das Spiel selbst zu viele Macken. 
Die Steuerung der ständig benötigten Waffen ist viel zu ungenau. 
Meine Spielfigur verhakt sich an irgendwelchen Felsen und will nicht 
weitergehen. Ich möchte einen Gegenstand aufhellen, und der (betrun- 
kene?) Weltraumsoldat läuft gegen ein Hindernis, dreht sich um, läuft 
wieder dagegen - peinlich. 

Noch dazu scheint der auf der Packung angepriesene »Life Transfer 
Process«, der wohl das hauseigene Motion-capturing darstellen soll, 
nicht ganz ausgereift zu sein - lebensechte Bewegungen vermag ich 
nicht zu entdecken. Trotz schlechter Lage im Adventure-Markt wird 
die Erdenrettung dieses Mal ohne mich auskommen müssen. 




Die Einwohner geben interessante Kommen- 
tare über Flora und Fauna von sich. 





Mit einigen Einwohnern ist nicht z 
spaßen - ein falsches Wort in der 
Unterhaltung führt zum Tode. 



ichen Feuergefechte werden durch die 
Steuerung erschwert. 



StelLe einsetzen. Daneben sind 
noch Multiple-choice-Unter- 
haLtungen mit den Titan- 
Bewohnern möglich, um die 
Story voranzutreiben. 
Zwei Versionen des Spiels sind 
erhältlich (Unterscheidungsmerkmal ist die Packungsrückseite), 
je eine für Rechner mit 8 und 16 MByte Speicher. (af) 




Friedlicher geht es in »Ice City« zu, 
der Unterkunft der Rebellenführung. 



HUYGEN'S DISCLOSURE 



Herstellen 


Microforum 


1 Hardware: 


o@®@© 


Betriebssystem: 


ab Windows 3.1 


1 Sprache: 


Englisch 


Anzahl der Spielen 


Einer 







Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Schlecht I Hultiplayer: nicht v. 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Schlecht I Übersetzung: geplant 



PC PLAYER PERSONALITY 



ALEX FOLKERS: 



*• 
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Adventure für Einsteiger und Fortgeschrittene 

CLUEDO 



Angesichts der inflationären Entwicklung im Detek- 
tivspiel-Genre mag es kaum verwundern, daß jetzt 
auch der Brettspiel-Urahn Cluedo zu PC-Ehren kommt. 

Eines der ältesten Detektiv- Brettspiele ist »Cluedo«. Es geht 
darum, herauszufinden, wer, wo und womit eine Mordtat an 
Mr. Boddy begangen hat. Bei der gleichnamigen PC-Umsetzung 
dieses Klassikers erwarten Sie drei verschiedene Stories, von 
denen jede auf eine CD gepackt wurde. Zunächst erkunden Sie 
Schritt für Schritt die Zimmer von Gut Trontstein, in dessen 
Gemäuern sich alles abspielt. Jeweils besuchte Räume werden in 
einen Plan eingetragen und sind so direkt anwähLbar. Geheim- 
gänge verbinden einige davon. Sobald Sie einen SchaupLatz 
betreten haben, kann die Detektivarbeit Losgehen. Wenn sich 
jemand im Raum befindet, dürfen Sie ihn aushorchen. Die Antwort 
erfoLgtalsVideosequenzinenglischerSprache mitdeutschen Unter- 
Wenn Sie im 
Billardraum auf 
die Uhr klicken ... 




... sehen Sie ein 
Video über die 
dortigen Vorgänge 
unmittelbar vor 
4 dem Mord. 



MONIKA STOSCHEK 



Ich möchte einen Verdacht aussprechen: Da versucht jemand, uns mit 
einem Blender gutes Geld aus der Tasche zu ziehen. Die drei CDs bie- 
ten gerade mal ein Dutzend kaum aufregende Detektivgeschichten und 
somit weit weniger als die Brettspielvorlage, bei der die Karten wenig- 
stens immer wieder anders gemischt werden. 
Die geänderten Grafiken sind so toll nicht, und Minivideos im Fen- 
sterformat allein retten auch nicht mehr viel. Außerdem hat Hasbro 
sich nicht mal die Mühe gemacht, für deutsche Synchronstimmen zu 
sorgen. Da die Beteiligten in der englischen Version anders heißen, 
dreht man am besten den Ton ab. Schon deshalb, weil die sogenannte 
Begleit-»Musik« das Einzige ist, was einem wirklich Schauer über 
den Rücken jagt. Wenn geduldig alles an Beweisen gesammelt ist, 
fällt die Lösung leicht. Die von uns getestete Verkautsversion stürzte 
auf verschiedenen Rechnern immer wieder ma! ab. Kein Spaß, wenn 
gerade einmal nicht gespeichert wurde und die langwierige Ermitt- 
lungsprozedur erneut unternommen werden muß. Da schaue ich viel 
lieber der guten alten Ms. Marple im Fernsehen bei der Arbeit zu. 





Die Verdächtigen müssen zu potentiellen 
Tatwerkzeugen befragt werden. 



Etwas seltsam wirken die 
als SpieLfigur auftreten- 
den Charaktere schon. 

titeln. Per Lupe lassen 
sich Fingerabdrücke, 
potentielle Tatwaffen 
und ähnliche Beweis- 
mittel erforschen. Je 
mehr Sie davon finden, 
desto intensiver kön- 
nen die anderen Perso- 
nen ausgequetscht werden. In jedem der Schauplätze, sei es nun 
die HalLe, der Wintergarten oder die Küche, tickt eine alte Stand- 
uhr. Über dieser morpht der Cursor zum Kamera-Icon. Nun kön- 
nen Sie auf Klick ein Filmchen zu den Vorgängen am jeweiligen 
Ort unmittelbar vor dem Mord abrufen. Wer allein ermittelt, darf 
ungehindert durch das Haus schleichen. Bei mehreren Teilneh- 
mern ist die Anzahl der Züge pro Runde begrenzt; es wird reih- 
um abgewechselt. Die Rechercheergebnisse landen, jederzeit 
abrufbar, automatisch im allgegenwärtigen Notizbuch. Wenn Sie 
glauben, den FalL geLöst zu haben, suchen Sie den vermeintli- 
chen Tatort auf, um dort dem herbeigeklingelten Butler Ihren 
Verdacht bezüglich Täter und Tatwaffe kundzutun. Experten 
haben nur einen Versuch, Einsteiger drei, die übrigen zwei. Soll- 
te sich Ihre Vermutung 
tatsächlich bestätigen, 
sind Sie Sieger. Andern- 
falls raten Sie weiter 
oder hören sich die 
Lösungan.Fürjedender 
vier Schwierigkeitsgra- 
de gibt es unterschied- 
liche Auflösungen zum 
Krimitrio. (ms) 




I Hardware: O ® <3> © <5 
Sprache: Deutsch 



Hersteller: Hasbro Interactive 

Betriebssystem: ab Windows 3.1 

Anzahl der Spieler: Einer bis Sechs (an einem PC) 

Präsentation: Schlecht 1 Spieltiefe: Schlecht I Multiplayer: nicht v. 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 



!ÖHCj: * MICHAEL: i 

MONIKA STOSCHEK: 
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Adventure für Einsteiget 



AUVE ... BENIND 



Nur der Mann im Mond schaut zu - im Jahr 2037 star- 
ten zwei ehemalige Astronauten zur dunklen Seite des 
Mondes, um dort geheimnisvollen Dingen auf den 
Grund zu gehen. 

Mal ehrlich: Wenn ein Spiel »Alive ... Bebind the Moon« heißt, 
woran denken Sie dann? An ein packendes Abenteuerspiel? 
Dann müssen wir Sie leider enttäuschen. Alive bietet den prickeln- 
den Unterhaltungswert einer Familienpackung Valium. Das fängt 
schon bei der abstrusen Story an: Auf dem Mond, besser gesagt, 
seiner erdabgewandten Seite, sorgt ein »unbekanntes kosmisches 
Element« für atmosphärische Veränderungen. Als James Butter- 
field, einem unehrenhaft aus dem Dienst entlassenen Astronau- 
ten, machen Sie sich gemeinsam mit Ihrem alten KumpeLSven auf 
den Weg, um dort nach dem Rechten zu sehen. Zur Belohnung 
winken eine MilLion Dollar, die besser ins Spieldesign gesteckt 
worden wären. In bester Apollo-13-Manier geht auf dem Mond- 
fLug etwas schief, und das Raumschiff stürztab. Da ein solch abrup- 
tes Spielende eher unbefriedigend wäre, kommen Sie natürlich 
wieder zu sich: in einer fremdartigen Seh nee Land schaff mit einer 
atembaren Atmosphäre. Sven hat den Absturz nicht ganz unbe- 
schadet überstanden, und so besteht Ihre erste Aufgabe darin, 
ihn an einen geschützten Ort zu bugsieren und mit wichtigen Medi- 
kamenten zu versor- 
gen. Anschließend 
nehmen Sie die Um- 




Dieser Wounk macht nach dem 
Gespräch kurzen Prozeß - es 
erscheint wieder ein Game-over- 
Bild in naiver Malerei. 



ROLAND AUSTINAT 



Hilfe! Alive ist so übel, daß man damit kein Kalb mehr hinter dem 
Mond hervorlockt. Plan- und ziellos irrt James Butterkeks auf dem 
Mond herum und tappt dabei schon mal in eine Bärenfalle. Game over. 
Oder er begegnet einem Eingeborenen, der ihn nach einem kurzen 
Gespräch ohne Vorwarnung pfählt. Dumm gelaufen. Spätestens dann, 
wenn Sie zum zwanzigsten Mal von einem Wolfsrudel oder unliebsa- 
men Eingeboren attackiert werden, wünschen Sie sich eine abgesägte 
Schrotflinte oder die Kettensäge, um Ihren PC in handliche Einzeltei- 
le zu zerlegen. Alive tritt die würdige Nachfolge der Affäre Morlov an, 
das ebenfalls bei Nova Media erschienen ist. Leute, schaut doch mal 
in die Regale der Softwareläden - solche Gurkenprodukte landen 
schon nach wenigen Wochen in der Billigecke, und es ist schade um 
die darin investierte Arbeit. 





Wohl bekomm's! Wenn Sie die WöLfe nicht 
rechtzeitig ausschalten können, sollten Sie 
zuvor gespeichert haben. 



Welches Fenster darf es denn 
sein? Nicht nur das Raum- 
schiffwrack ist etwas durch- 
einander. (640 x 430) 



gebung etwas unter die 
Lupe und begegnen illu- 
stren Völkern wie den 
Gouarks, den Wounks, den 
Alawakern und sogar den 
Amazonen. Schließlich 
treffen Sie auf einen alten 
Priester, der Ihnen offen- 
bart, wo Sie überhaupt gelandet sind, und was Ihre Aufgabe ist. 
Das Bedienungs-Interface ist ein Verbrechen wider die guten 
Sitten der Adventure-Zunft. In einem Moment sitzt Ihnen eine 
Person noch gegenüber, im nächsten deutet nur noch ein 
kleines SymboL unter dem Hauptfenster auf deren Anwesenheit 
hin. Genau hier erscheinen auch verschiedene Gegenstände, die 
oft wahllos in der Umgebung verstreut sind - Sie müssen aLso 
nichts weiter tun, aLs die Symbolleiste im Auge zu behaLten. Wie 
in jedem Adventure dürfen Sie diese benutzen oder mit weiteren 
Objekten kombinieren. Sprechen Sie mit anderen Figuren, dür- 
fen Sie aus mehreren Antworten die aussuchen, die Ihnen am 
besten gefällt oder nutzt. (ra) 



( 


ll.'l.l.lür.T. 


1 


Hersteller: Nova Media 
Betriebssystem: MS-DOS 
Anzahl der Spielen Einer 




Hardware: O ® ® ® ® 
Sprache: Deutsch 


Präsentation: Schlecht 1 Spieltiefe 
Ausstattung: Durchschnitt 1 Komfort: 


Schlecht 
Schlecht 


1 "■'-:..■:.■-- 
1 Übersetzung: 


nicht v. 
Schlecht 


PC PLAYER PERSONALITY 


ItiHG: * MONIKA: * 

ROUND AUSTINAT: 


MICHAEL 


* ALE 


: * 
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Denkspiel für Einsteige! und Fortgeschrittene 




TOMB QF TUE 
QQLE KIM61IN 




Grüße aus der Gruft - der Abstecher ins 
Grab eines großen chinesischen Kaisers 
sorgt trotz historischer Authentizität nur 
für gepflegte Langeweile. 



Es gibt Reis, Baby! Diese Stab- 
P3SS cnet1 m üssen in der richtigen 
Reihenfolge angeordnet wer- 
den. (640 x 480) 



W' 



renn den Ideen Lieferanten von Computerspie- 
len nichts mehr einfällt, geht es umwelt- 
freundlich zu: Es wird recyclet, was das Zeug hält. 
Nehmen wir an, wir möchten ein AbenteuerspieL 
zusammenbasteln. Wie wäre es mit einem Helden, 

der als Archäologe nach Schätzen sucht? Prima, mit 

Der Ubersetzungscomputer hilft Ihnen bei der Entzif- 
dieserldeebnngtlndiana Jones der Filmgesellschaft ferung chinesischer Schriftzeichen. 
Paramount Pictures jedes Jahr Millionen Leicht ver- 
dienter Dollars in die Kassen. Wonach soll unser namenloser Held 
suchen? Wie wäre es mit dem Grab des chinesischen Kaisers - 
das kam schon im »Rätsel des Master Lu« gut an. Nehmen wir 
dazu noch eine Point-and-cLick-Steuerung mit vielen Standbil- 
dern, die seit »Myst« gerne eingesetzt wird. Fertig ist ein Aben- 
teuerspieL der Superlative. Oder etwa nicht? 
»Qin« (gesprochen Ching) nimmt Sie mit in die Grabanlage von 
Kaiser Qin Shi Huangdi, berühmt geworden durch ihre Terrakot- 
ta-Armeen. Das Monument wurde von über 700 000 Arbeiter in 
knapp 30 Jahren errichtet. In diesem Grab sollen Sie im Auftrag 
eines skrupellosen Industriekonzerns nach den Kostbarkeiten der 
Antike suchen. Durch ein Erdbeben rutschen Sie schnelLer, aLs es 




Auf der Karte werden bereits besuchte 
Punkte markiert und können so direkt 
angesprungen werden. 



ROLAND AUSTINAT 



Warum auf der Schachtel gejubelt wird, daß Qin ein besseres Myst 
als Myst selbst sei, bleibt mir ein Rätsel. Das Spiel läßt sich mit zwei 
Worten beschreiben: furchtbar langweilig. Technisch ist Qin bis auf 
die manchmal etwas eierige Maussteuerung keineswegs schlecht, 
doch so etwas wie Spannung und Motivation müssen Sie mit dem Elek- 
tronenmikroskop suchen. Ein Beispiel: Ich laufe durch dunkle Räume 
und denke mir, macht nichts, es wird schon wieder hell werden. In 
anderen Spielen hätte ich wenigstens nach einer Taschenlampe 
gesucht und wäre dann zurückgekommen. 
Währenddessen schramme! t die Hintergrundmusik schräg vor sich 
hin. Angeblich ist sie ja mit authentischen, aus der damaligen Epo- 
che stammenden Instrumenten eingespielt worden. Diese klingen auf 
jeden Fall so, als seien sie seit 2000 Jahren nicht mehr gestimmt wor- 
den. Selbst das ordentliche Nachschlagewerk und die praktische Kar- 
tenfunktion können nicht verhindern, daß Qin nur ganz Hartgesotte- 
nen unter den Abenteurern ein Quentchen Spaß machen wird. Ich 
möchte Ihnen an dieser Stelle einmal mehr Das Rätsel des Master Lu 
ans Herz legen. Das Adventure hat bei ähnlicher Thematik alles, was 
Qin fehlt: eine spannende Story, knifflige Rätsel und schönere Grafik. 



Ihnen lieb ist, hinab in den Unter- 
grund. Der Rückweg ist versperrt 
- jetzt hilft nur die FLucht nach 
vorn. Dabei entdecken Sie in den 
HöhLen zahlreiche chinesische 
Schriftzeichen, die teilweise 
geheimnisvolle Mechanismen in 
Gang setzen. Da Sie in den Chi- 
nesischstunden immer krank 
gewesen sind, hilft ein automa- 
tisches Übersetzungsprogramm 
bei deren Entschlüsselung. Ein 
gezielter Klick auf die Symbole für 
Feuer, Wasser und Quecksilber in 
der Vorhalle läßt beispielsweise 

Barrieren aus den gleichnamigen Substanzen verschwinden. 
Per Mausklick wandeln Sie nicht nur durch das Grab des Kaisers, 
sonder aktivieren auch das Übersetzungsprogramm, eine Über- 
sichtskarte und ein Nachschlagewerk. Letzteres bringt Ihnen die 




Die Enzyklopädie darf im Spiel aufgerufen 
werden und hält massenweise Informatio- 
nen über das alte China bereit. 



damaLige Zeit mit Bildern und Texten etwas näher. 



QIN - TOMB OF THE MIDDLE KINODOM 



(ra) 



Hersteller: 


GT Interactive 


Betriebssystem: 


ab Windows 3.1 


Anzahl der Spieler: 


Einer 



I Hardware: O ® ® < 
Sprache: Englisch 



Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplier: 
Ausstattung: Gut 1 Komfort: Schlecht I Übersetzung: 



nicht v. 
nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 



ROLAND AUSTINAT: 



• * 



... weist das Krähensymbi 
teren Weg. 



Prügelspiel für Fortgeschrittene und Profis 



Vom PoLygonprotz bis zum Alienfighter 
wurde PrügeLfreunden schon einiges ser- 
viert. Diesmal schickt Acclaim im Spiel 
zum kürzlich erschienenen Kinofilm »The 
Crow - Die Rache der Krähe« einen ech- 
ten Zombie in den Ring. 

Der Mechaniker Ashe Corven wird mit seinem 
Sohn unfreiwiLlig Zeuge eines brutalen Mor- 
des. Die Täter entdecken sie und kennen kein 
Erbarmen: Beide werden noch an Ort und Stelle 
erschossen. Nachdem Ihnen diese Vorkommnisse 
im Intro vor Augen geführt wurden, übernehmen Sie die Kon- 
trolle über Ashe. Der kommt prompt von den Toten zurück und 
will sich und seinen Sprößling rächen. Diese Story entstammt 
dem NachfoLgefilm zu »The Crow«. 

Demselben Streifen sind auch die gelbstichigen Schauplätze ent- 
lehnt, die in den zehn Levels des PrügeLspieles »The Crow: City 
of Angels« präsentiert werden. MitteLs Tastatur oder Joypad len- 
ken Sieden Kämpfer, ähnlich wie bei »Alonein the Dark«, durch 
die 3D-Szenarien. Ge- 
gen die dort herum- 
lungernden Unholde 
wehrt er sich nicht nur 
mit Fausthieben, Fuß- 
tritten und Wurftechni- 
ken, sondern auch mit 
Waffen. Er kann jedoch 
nur einen Gegenstand 
aufheben und bei sich 




dem Helden den wei- 




Auch Schußwaffen kommen zum Einsatz. 



MONIKA STOSCHEK 



So ganz neu ist die Idee, einen Kämpfer weitgehend frei durch 3D 
Szenarien zu schicken, nicht mehr. Die Wechsel der Blickwinkel sind 
dabei zwar reizvoll, erschweren aber die ansonsten annehmbare 
Steuerung, da die Spielfigur oft erst wieder den Angreifern zugewen- 
det werden muß. Außerdem erinnern deren Bewegungen gelegentlich 
mehr an Marionetten als an Muskelprotze. Ein paar mehr unkonven- 
tionelle Kampftechniken hätten dem Helden an den schaurig düste- 
ren Schauplätzen sicher gut getan. Ob es wohl an seinem Zombieda- 
sein liegt, daß einige Schwinger durch den Körper hindurch gehen? 
Die verbalen Pöbeleien der Gegner (»Clownface« oder »Nighty night!«) 
hätten abwechslungsreicher ausfallen können. 
Warum Acclaim immer nach am konsolenüblichen Paßwort- Verfahren 
klebt, ist kaum nachvollziehbar. Trotz dreier verschiedener Stufen ist 
der Schwierigkeitsgrad so hoch, daß man sich eine Save-Funktion 
herbeisehnt. Wer will schon ständig dieselben Levels nochmal spie- 
len? Mal ganz abgesehen davon, ob die Blutlachen in der deutschen 
Version verbleiben: Ich frage mich, wie die Erschießungsszene im 
Intro auf Kinder wirken mag. Die Story hätte sicher auch anders ver- 
mittelt werden können, beispielsweise durch Sarah als Erzählerin. 



tragen. Neben verstreuten Fla- 
schen, Messern, Fässern und 
anderen Nettigkeiten, vermag 
Ashe auch mit Brechstange oder 
BasebalLschläger auf die Gegner 
einzuprügeln. Noch effektiver ist der Gebrauch ergatterter 
Schußwaffen wie Pistole, Schrotfh'nte oder Maschinengewehr. 
Ein besonderes Leckerli aus der Geisterwelt sind die Totenkopf- 
wurfgeschosse, die nach einer gewaLtigen ExpLosion nicht mehr 
viel von der Feindenergie übriglassen. Meist hat unser Untoter 
es mit mehreren Angreifern gleichzeitig zu tun, die aus ver- 
schiedenen Richtungen kommen. Da jeder Treffer empfindlich 
den EnergiebaLken schmäLert, ist Agilität Trumpf. Stehenbleiben 
und dumpf drauflosschlagen bringt hingegen wenig. Zudem 
drängt ein Zeitlimit, nach dessen Ablauf Ashe verwundbarer wird 
und seine Opponenten stärker. Damit Sie nach dem Kampfge- 
tümmelwissen wohin, zeigt ein am Boden auftauchendes Krähen- 
symboL den Weg. Allerdings erst, wenn aLLe Gegner in der Umge- 
bung k.o. sind. Auf die jeweils gezeigte Perspektive haben Sie 
keinen Einfluß, da Kameraschwenks selbsttätig vonstatten 

gehen. Sie müssen Ihren ^_. 

Prügler dann meist neu 
positionieren, um Schläge 
wirkungsvoll verteilen zu 
können. Zu seinem Schutz 
kann der Rächer sich 
ducken, eine Rückwärtsrol- 
le machen oder rennen. 
Außerdem muß ervoraLlem 
in späteren Abschnitten 
mal kLettern. (ms) 




Hier schlägt ein Toten kopfwurfgeschoß ein. 



Hersteller: 
Betriebssystem: 
Anzahl der Spieler: 



Acclaim 
Windows '95 
Einer 



I Hardware: O ® ® @ 
Sprache: Englisch 



Präsentation: Schlecht I Spieltiefe: Schlecht 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Schlecht 



IMultiplayen nicht v. 
Übersetzung: nicht v. 



MONIKA STOSCHEK: 



*• 




(öWWARE 



Das neue Jahr fängt gut an! 



Jede Menge toller Überraschungen! 



WARUM ? 



u CDROM 

Age of Snil (K[) 79.90 

Air Worrior 2 (KD| * 99.90 

: AtmotedFist2(KE)- 79.90 

I Bartlecruiser 3000 AD (KD) 79.90 



'■. Bazooka Sue (KD) * 

; BetrayalatAnrara(KE) 

\ Command & Conquer 2 (KD) 

i Dorklighl (KD) * 

1 Diablo (DA] 

! Diobb(KD)- 

| Discworld 2 (KD) 

( Disney: Toy Story (KD) 

'. Dungeon Keeper (KD) " 

[ Eider Scrolls 2 (KD) 

> Flying Corps (KD) * 

i G-Nome(KD) 

- IMA2 Abrami (KD) 

| KKND (KD) ' 

" Losl Vikings 2 (DA) * 

| Magic Ihe Galhering (KD) * 

; Moster of Orion 2 (KD) 

\ NBA Live 97 (KD) 

; NBA Jam Extreme (DA) 

! Prejett Paradise (KD) 

] Schlacht um Waterloo (KD) 

j Sego Kally W95 (KD) 



79.90 

89.90 

89.90 
79.90 
89.90 
89.90 
89.90 
89.90 
79.90 
79.90 
89.90 
89.90 
109.90 
64.90 
i.V. 
99.90 
99.90 
79.90 
89.90 
79.90 
79.90 
84.90 



«_ CDROM 

SUPERPREISE 

Mir solange r/er Vorrat reich!! 
Bitte geben Sie bei Ihrer Bestellung einen 
ober mehrere irsalimnsche an, da es sich 
bei vielen Spielen um Restposten handelt. 



30 Pinball Ultra (DA) 
A4 Networks (KD) 
Creature Shotk (KD) 
Druidenzirkel (KD) 
Dungeon Mostet 2 (KD) 
Fantasy General (KD) 
Hartlbc.ll 5 (DA) 
Hattrick (KD) 
Indy Car Radng 2 (DA) 
John/ Bazookotone (DA) 
Larry 6 (KD) 
Mad News (KD) 



39.90 
39.90 
29.90 
29.90 
29.90 
29.90 
29.90 
29.90 
39.90 
24.90 
29.90 
19.90 



Nasin Rrjcing I S Tracks (DA)19.90 



-g Stadt der verloreneren Kinder (KD) 89.90 



( Star General (KD) 
I Steel Ponther 2 (KD) 

f The Ctow (DA) * 

"WrVF:lnyourHouse(DA) 

iXS(KD) 

JOTSOFT SHOP 
Bonn 

I.J Münster Str. 11 

JOYSOFT SHOP 

Siegburg 
y Kaiser Stt. 54 

JOVSOFT SHOP 

Köln 

Mathias Str. 24-26 

JOYSOFT SHOP 

Essen 

i ViehoferStr. 17 

i JOYSOFT POINT Hl 



79.90 
79.90 
99.90 
79.90 



Clldlimer(KD) 
Panzer General 2 (DA) 
Police Oaestl- 4 (KE) 
Kally Rating 97 (KE) 
Rayman (KD) 
Snm8«ai(KD) 
Sthwarze Auge 3 (KD) 
Shanghai Greot Momeats (KD) 
Silenl Service 2 (KE) 
Silent Thunder W95 (KD) 
Spare Mulk (KD) 



19.90 
29.90 
49.90 

49.90 
39.90 
39.90 
39.90 
29.90 
19.80 

39.90 
14.90 



y 



I Hospital Str. 16 






Star Trek Deep Spate N. (DA) 39.90 

Stonekeep (KD) 39.90 

Thunderhowk. 7 (KD) 39.90 

Trink Attotk (KD) 19.90 



JOYSOFT SHOP 
Frankfurt 

Fchrgasse 87 
JOYSOFT SHOP 
Düsseldorf 

Am Wehrhahn 24 
JOYSOFT SHOP 
Aachen 

BlonrJelStr.il) 

JOYSOFT POINT Albstadt 
"MYSTIC GAMES" 
J.-Mauthe Str. 7 



JOYSOFT SHOP 

Koblenz 
Schloß Str. 16 
JOYSOFT POINT 
"SOFT SITE" 

Schloß Str. 20-22 




Jeder Neukunde, der innerhalb der nächsten 
zwei Monate (15.1-15.3.97) bei uns bestellt, 
erhält ein JOYSOFT Überraschungspräsent, 
das es in sich hat. Schicken Sie einfach diese 
Anzeige zu oder nennen Sie uns bei Ihrer 
telefonischen Bestellung Zeitschrift und 
Seitenzahl der Anzeige. 
Und falls Sie 'mal Hilfe benötigen steht Ihnen 
unsere Hotline Di.-Fr. von 16.00-18.00 Uhr 
zur Verfügung. 



^_ ZUBEHÖR 

Alfa Commander Pro 129.90 

Alfa Twin Switch Adapier 39.90 

Fl 6 Flightstick CH B9.90 

Gravis Blackhawk S9.90 

Gravis Grip Sei 179.90 

(2 Pnds, 4 Player Adapter 8 NHL 96] 

Gravis Joypad Pro 59.90 

Gravis Thunderbtrd 99.90 

Logitech Thunderpod 39.90 

Hurritade 119.90 

Maxi Sound 64 PNP 339.00 

Maxi Sound 64 PNP Home Sludio 419.00 
MS Sidewinder 6 Button Päd 79.90 

MS Mouse OEM 49.90 

MS Sidewinder Pro & Hellbender 129.90 

Thrustmaster F22 Flightstick 239.90 

Thrustmaster GP1 Lenkrad 179.90 

Thrustmaster Top Gun 79.90 

Thrustmaster T2 Lenkrad 249.90 

Thrustmaster X-Fighter 99.90 

Dies ist nur ein kleiner Auszug aus 
unserem reichhaltigen Sortiment. Bitte 
fordern Sie unseren hostenlosen Katalog 
oder unsere ebenfalls hostenlose Katalog- 
CD an. In beiden finden Sie 
Beschreibungen und Informationen über 

Spiele und Zubehör aus unserem Angebot. 




Wir führen außerdem Spiele für: 

I Amiga 

. Macintosh 

L Sego Saturn 

I SonyPSX 

sowie: 

L Joysticks 

I) Computer Zubehör 

L Lösungsbücher 

L Trading Cards 

. Sport Cords 

L US-Importe 

und vieles mehr 



Artikel aus unserem Sortimenterholten Sie auch bei unssren autorisierten JOVSOFT POINT Pi 

Preise der JOVSOFT POINT Shops können abweichen. 



JaysafL 

^■■'dIE WELT DER COMPUTERSPIELE 

VERSAND UND SERVICE CENTER: 
AACHENER STR. 1004, 50858 KÖLN 
BESTELL HOTLINE: 0221/ 94 86 10 50 
BESTELL FAX: 0221/ 94 84 427 

JSSSSK 






leträgl der 

>r postbarer «orhnsse, wir liefern per Post. Der Versand koste Finnlei] beträgt in Europa; 20,- DM für Päckchen bzw. 50,- DM für Pakete. Der 
Wir okzeplieren die EUROCARD und VISA-CARD. Bitte gehen Sie bei der Bestellung an welche Karte <" ' 



Flippersimulation für Einsteiget und Fortgeschrittene 

SLAMTIU 



Eine Flippersimulation nur für Windows 95 fehl- 
te bisher im stattlichen Angebot des Massenpro- 
duzenten aus England. Jetzt wird diese Lücke mit 
einem solchen Tischequartett aufgestockt. 

Der Begriff »SLam« solL nicht nur Basketball und Tennis 
vorbehalten bleiben, denn jetzt gibt es »SLamtiLt«. Wie 
von 21st Century gewohnt, handelt es sich dabei um einen 
Pinball-Vierling, an dem bis zu acht Spieler um den High- 
score kämpfen dürfen. Sie können in zwei verschiedenen 
Auflösungen flippern, sowie zwischen Autozoom und manu- 
elLem Umschalten wählen. Ganz ohne Scrolling geht es auch dies- 
mal nicht, denn selbst bei maximaler Tischansicht wird für das 
fehlende Segment Leicht gescrollt. Die Steuerung funktioniert 
über die Standards: Flippern mit den beiden Shift-Tasten, Rüt- 
teln mit den ALt-Tasten, Kippen mittels Leertaste, und läßt sich 
optional modifizieren. Fast alle Tische verfügen über drei Schlä- 
ger. Der Flipper »Mean Machines« macht seinem Namen aLLe Ehre, 
denn bei ihm verabschieden sich 
die Kugeln wirklich »gemein« 
schnell durchs Hintertürchen. 
Nur wer es schafft, eine Funktion 
wie den Lane-Saver mühsam zu 
aktivieren, bleibt davon ein 
WeiLchen verschont. Im Drag- 
Race zum Beispiel müssen Sie 
durch schnelles, mehrmaliges 
Drücken der Flippertaste den 
Wagen im Dotfeld beschleuni- 
gen, um den Rekord zu brechen. 
Zum Spiel erklingen kernige 
Motorengeräusche und häm- 
mernder Sound. Eine Art Errol- 
Flynn-Verschnitt beherrscht 
»The Pirate«, bei dem Sie über 




4 Schickes Outfit, 
aber rauhe Sitten 
finden Sie am 
Pirate- Flip per. 






MONIKA STOSCHEK 



Es mag an der dunklen Jahreszeit liegen, daß mir die Grafiken alle- 
samt etwas düster vorkommen. Auch die matte Kugel schwächt die- 
sen Eindruck nicht gerade ab. Thematisch extravagantes aus England 
wäre mal eine nette Überraschung gewesen. Warum man dort partout 
nicht auf Scrolling verzichten will, bleibt mir schleierhaft. Auch das 
wenige Semiten störte mich nach einiger Zeit, und ich wünschte mir 
stillstehende Tische. Diese haben teils ganz witzige Features zu bie- 
ten. Die Kugelphysik stimmt bis auf seltene Stotterer. 
Mit Ausnahme des Hä'mmer-Soundes bei Mean Machine, der natür- 
lich Geschmackssache ist, ertönt ansprechende Musik und eine pas- 
sende Geräuschkulisse, insgesamt wird althergebrachte, aber solide 
Kost geboten. An die modernen Windows 95-Flipper von Sierra und 
Maxis kommt Slamtilt aber nicht heran. 




Am Lautesten geht es bei Mean 
Machines zu. 



die Weltmeere ziehen. Er bietet diver- 
se MuLtibalL-Modi, wenn Sie genü- 

Witzige Features im schlichten 
gend Kugeln in der HöhlenfaHe fan- Gewand: Night of the Demon. 
gen. Einen ExtrabaLl gibt es für 

gezielte Messerwürfe auf enternde Angreifer bei einem derVideo- 
spielein der Punktanzeige. In einem kleinen Magnetfeld gilt es, 
die Kugel möglichst zwischen den Magneten zu haLten, um den 
Bonus zu kassieren. 

Für Science-fiction-Fans ist »Ace of Space« der richtige Tisch. In 
der Raumstation erhalten Sie vier Einsätze, nach deren kom- 
pletter Erledigung Sie den Jack- 
pot einstreichen. Außerdem gibt 
es fünf Modi von der Alienjagd 
über ein Lichtsäbelduell bis zum 
Speedbike-Rennen, die teilweise 
im Scorefeld ab Laufen. Ein 
SchmankerL für Puristen ist als 
gradlinigster Vertreter der Samm- 
Lung der »Night of the Demon«- 
Flipper. Seine schmalen Rampen 
zu beherrschen, ist nicht einfach, 
aber die Mühe lohnt sich ange- 
sichts zahlreicher Gags: So etwas 
wie »No brain - no pain« (eine 
Variante des Hütchenspiels) ist 
mir noch an keinem Tableau 



Zerstörerische Modi warten bei 
Ace of Space. 



untergekommen. 



(ms) 



Hersteller: 21st Century I Hardware: O0H 

Betriebssystem: Windows 95 I Sprache: Englisch 

Anzahl der Spielen Eise: Ips Acht (nacheinander an einem PC) 

Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Durchschnitt I Muitiplayer: Durchschnitt 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 



MONIKA STOSCHEK: 



• ** 



ÜBER 25 COOLE SC 
30 SCHWEISSTREIBENDE MISslb 




RK- UND MODEM-SESSIO 



In Kürze erhältlich für 

WINDOWS 95 auf CD-ROM 

Komplett in Deutsch 





BOMICO 



Prügelspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



Acclaim hat die anstrengenden Kampfe des vor 
anderthalb Jahren veröffentlichten »WWF Wrestle- 
mania« scheinbar überstanden und holt nun mit 
»WWF: In Your House« zum nächsten Schlag aus. 



Ob der Schulterwurf schmerzt? Der Ti 



ampfgebrüll und Imponiergehabe, Stampfschritte und 
|\ Gekreische - ein Spiel rund um den Dschungel? Nein, weit 
gefehlt. Hier Läuft »WWF: In Your House«, Acclaims neueste Wrest- 
Lingorgie. Zehn MuskeLmänner treten in dreierlei Turnieren an. 
Die Show läuft entweder als reguläre Saison, internationale Kon- 
kurrenz oder Wettbewerb der WWF- Föderation ab. Wer eine Sai- 
son als Soloheld bestreitet, muß sich 
der Reihe nach mit jedem einzelnen 
Opponenten herumschlagen. In den 
beiden anderen Veranstaltungen agie- 
ren Sie sogar gegen mehrere Gegner 
gleichzeitig (bis zu drei) im Ring. Im 
Zweiermodus dürfen Siesich aussuchen, 
ob Sie allein oder paarweise (jeder Spie- 
ler gemeinsam mit einem Computer- 
kämpfer) gegeneinander arbeiten oder 
Lieber kooperieren woLlen. Die Teilneh- 
mer können auch denselben WrestLer auswählen. Zur Orientie- 
rung dienen die beigefügten Lebensläufe mit Infos zu Kraft, 
Schnelligkeit und Ausdauer. Der berüchtigte Undertaker und der 
Ulf mate Warrior fehlen in der Riege natürlich nicht. Ersterer 
schleudert gelegentlich giftgrüne Totenköpfe durch den Ring und 
zeigt als einen seiner Special Moves den sogenannten »Urnen- 
schmetterer«. Nach starken Treffern fallen ihm dafür schon maL 
ein paar Knochen aus den Klamotten. Jeder der Protze verfügt 
über ein großes Repertoire an schriLLen Attacken und kann sich 
auf der Kampffläche in alle vier Himmelsrichtungen bewegen. 



MONIKA STOSCHEK 



Zugegeben, mich machen die aufgeblasenen, brüllenden Muskelpa- 
kete in ihren Show-Kostümen nicht die Bohne an, obwohl ich auf 
Kampf Sportarten stehe. Allerdings nur auf asiatische mit weniger Brim- 
borium und Getue. Doch selbst Wrestlingfans dürften diesem WWF- 
Spektakel nicht allzu viel abgewinnen können. Die VGA-Grafik ist hoff- 
nungslos veraltet, die Animationen der Sprites und im Hintergrund 
sind mehr hampelig als geschmeidig, Einführungsvideo oder Ham- 
mersound alleine machen das nicht wett. 

Aufgrund der anstrengenden, mühsam erlernbaren Steuerung gerät so 
mancher Angriff zum Schlag ins Wasser. Das ist schade, denn die 
Spezialattacken wirken teilweise ganz witzig. Außerdem sind die Com- 
putergegner verhältnismäßig stark und der eigene Mann erholt sich 
von manchem Tiefschlag nicht so schnell. Das schmerzt besonders, 
wenn es gegen mehr als einen Konkurrenten zu bestehen gilt. Mit vier 
Prüglern wird es dann fast unübersichtlich im Ring. Wenig Pro und 
zuviel Contra - deshalb kommen mir diese Wrestler nicht ins Haus! 




WahLweise sind die 
Recken entweder per 
konfigurierbarer Tastatur 
oder Joypad steuerbar. 
Das Gravis Grip wird 
unterstützt. Wer während 
des Kampfes aus dem 
Ring katapultiert wird, 
soLlteschLeunigstdorthin 
zurückkehren, ehe sein 
Energiebalken ganz ver- 
schwunden ist. Nach 



hn Prügelpakete im Überblick. 







Steckbrief. 



erfolgreichen Aktionen werden Boni zum Aufschnappen freige- 
setzt. Diese frischen Ihre Kräfte auf, machen Sie schneller oder 
verwirren Ihren Gegner; ein rotes Symbol schwächt Sie. Es gibt 
drei Schwierigkeitsstufen, die Stoppuhr ist abschaltbar. (ms) 



Herstellen Acclaim I Hardware: ®®®€>® 

Betriebssystem: MS-DOS | Sprache: Englisch 

Anzahl der Spielen Einer bis Zwei (gleichzeitig an einen PC). Vier (im Netzwerk) 



Präsentation: Schlecht I Spieltiefe: Schlecht 



I Multiplier: Durchschnitt 

nicht v. 



MONIKA STOSCHEK: 



** 



PC PLAYER 3/97 



Nur in 

46485 

Am Spaltmannsfeld 16 
bestellen oder abholen 

Öffnungszeiten: 
Mo _Fr 9.30-18.30 
Sa 9.30-U.00 





CD-ROM 

3 Skulls o. t.Tortecs DV 
3D Uftra Pinball 2 DA 
Ace Ventura DV 57, 

ADI Deutsch Pragram. DV "" 
ADI Englisch Program. DV 
ADI Junior2- Program. DV 
ADI Mathe Program. DV 
Ageof Rittes DV 69, 

AH-64Longbow DV " 
AH-B4Missiondisk DV 
AHenTrilogy DV 

Amber DV 74, 

Amok DA 69, 

DAx69. 

DV I.V. 



DVx74,99 
DVi.R4.9f5 
DV 74,99 
DV 74,99 



i.DV 7 



DVx34,99 



Bestell' 

Tel.: (02 81 
Fax: (02 81 



■Telefon: 

) 9 52 98-0 
) 9 52 98-10 



Asterix & bei ix 

A.T.F Mission -CD 
Azarel Tears 
Bapbomets Fluch 
BaülelsleS 



Betrayal in Aritara 

Birthright 

Slam Maschinehe ad 

Slerfuß2 

)odS Magic 

jelce 



sy General 
FifaSoccer97 
F1 Autorennen 
F1 Manager 

Rottenmanöver DV 

F-k..-|S:n"ulator6.07MS DV 

Flying Corps DV /a,99 
FormulaOneGr.PrixZDV 79,99 

Gene Maschine DV 69,99 

GeneWars DV 69,99 

Gigapack! DV 74,99 

Grand Prix Manager 2 DV 84,99 

Grid Run DVx59.99 

HaveaNiceDay DV i.V. 




Bundesliga Manager 97DV 64,99 HeartofDarkness DVx84.99 

Ceasar2/Wind.95 DV 54,99 Hellbender DA 7959 

Civi:i;ation2 DV 69,99 Hernes o.MS Magic 2 DV i.V. 

CMIizalion2DATA DV 39,99 Hind-Kampfhubschr. DV 69,99 

Civil War General DV 79,99 Holiday Island 

Cluedo DV 69,99 Hugo4 

Comanche 3.0 DV x79,99 Homer Ho nted 

Comm. Acecs a.t.Deep DV 74,99 Imperium Galactica 

Command & Conquer 1 DV 69,99 Iron&Blood 

Comm. SConq.1 Data DV 24,99 IronMan 

Comm. & Conquer 2 DV 84,99 Jagged Alliance 2 

Creatures DV 64.99 JohnMaddon97 



Sim Copter 

Deutsche , _ i 

Version DM 69i 



Flying Corps 

Deutsche __ 9 

Version dm # V, 



DISCWORLD II 

Deutsche __ ' 



Lords of 
Realms2 



Version 



DM 



79/ 



Destruction 
Derby 2 

Deutsche -_ % 

Version DM »9 f 



Master of 

AntareSiOion 2) 

Deutsche __ 99 

Version DM x84/ 



KKND 

Deutsche __ 1 

Version DM 59, 



TOMB 
HAIDER 

Deutsche , _ *< 

Version DM ff** r 



Die Pandora 
Akte 

Deutsche _ _ 9' 

Version dm 74, 



DV 59,99 



DV 74,99 






IDAGGER 
FALL 



Crusader No Regret DV l 



DA 29,99 



KKND 



DV 59,99 



Deutsche 

Version JLA 99 



69; 



Händleranfragen 
erwünscht? 



Daggertall DV 69,99 Krazylvan DVxE 

Das Hexagon Kartell DV 69,99 Larry 7 DV i 

DasschwarzeAuge3 DV 29,99 Lighthouse DV i 

DaytonaUSA DV 69,99 Links LS DA ( 

DeadlyTide DV 74,99 Lords ol fiealms 2 DV 7 

DeathHallay DA 49,99 LostVikings2 DVxE 

Descentt.UndermounLDAX7459 MadTV2 DV ( 

Destruction Derby 2 DV 69,99 Magic the Gatbering DV x? 



«;tar 

L > Rf-MPRAI 



Star 
General 

Deutsche 

V, T»69." 



DV 4 
MissionForce Cybarstorm DV 74,99 
Monopoly DV 54,99 

Monster Truck DVx69,99 

Monster Truck/Madn. DA 74,99 
NascarRacingZ DA 77,99 
NBAJam extreme DA 69,99 
NBA Live 97 DV 74,99 

Edition DV 79,99 



PC-GamesCheater2 DV 24,99 
Phantasmagoria2 DA 74,99 
PoliceQuestSWAT DA 69,99 
Privateer 2/Oarkening DV 79,99 
Prof. Tim ver.WerkstattDV 59,99 
Puppen, Peden und... DV 69,99 
RallayRacing'97 DV 6959 
R.A.MA DV 7959 

RealmsottheHauntingDV 79,99 
Risiko DV 6959 

RoadRash DV 59fl9 

S.IO.RJVi. DV 59,99 

Schleichfahrt DV 6959 

SegaRallay DVx69.99 

Shedock Holmes 2 
Shine 

Silent Hunter 
Silent Hunter Data 
SimCopter DV 69,99 

Sonic DA 49,99 

Stadtd. verlöre. Kinder DVx69,99 
StarGenerai OV 69,99 

StarTrekAcademy DV i.V. 
Steel Panther2 DVx69,99 

Swlv3D DV 79,99 

Syndicate2/Ware DV 69,99 
T.FX20D0+MissionCDDV 79,99 
T.FX.2000MissionCD DV 34,99 
TheCrow DAx79,99 

TheDig DV 64,99 

Theme Hospital DV I.V 

TieFighter 
TimeCommando 



Weitere Angebote: 

Earth Siegel DV 19fl9 

Barth Siege 2 

Faüetc Black 

Freddy Pharkas 

GobliinsTeiM+2 

GobllinsTeil3 

Gohliins 4/Woodnjft 

Grand Prix Manager 

lnca2 

Incredibble Maschine" 

lndyCarRacing2 

Lany6 

Lost Eden 

NascarRac.+Trackl 

Outpost1.5 



jsGold 



DA 14,99 
DV 24,99 

DV 24,99 



Pitfall 

PoiiceQuest4 DV 19,99 

Pro Pinball the Web "" 
RedBaronl DVx19,99 

Rüsselsheim 

Shanghai Gr. Moments DV 24,99 

Shivers DV 19,99 

Silent Thunder DVx34,99 

Simon the Sorcererl DV 29,99 

SimontbeSorcerer2 DV 2 

SpaceQuest6 DV 24,99 

StarTrek! 

Star Trek 2 

Star Trek3/Naxt Gen. 

Tilt- Flip per 



jv : 



DV 7459 

DV 74,99 
DV 69,99 



U.F.O. 

U.S. Navy FightEr 

Vollgas 

Warcraft 1 DA 

Wing Commander 3 DV 

X - WingCompilation DV 



DV 19.99 
DVx19,9E 

DV 24.99 



Wir führen auch 
PLAY-STATION 

und Zubehör! 



54,99 



Time La 

TombRaider 

TDonsrmck DV 

) Ware Gold Games DV 



DV 74,99 
DV 6 



DV 64,99 



DV 79,9£ 



Tunnel 

Versailles1685 

VirtuaCop DA 74,99 
WagnesofWar i,V 

WarWind DV 69,99 

Warcraft 2 Data DV 2459 

Warcraft 2+ Data/Edit. DV 79,99 

Watedoo DV 6999 

Wizardy Gold DAx69,99 

Worms Data DV 3459 

Worms+Data DV 6959 

Yahtzee DV 39,99 

Zorck Nemesis DV 74,99 

"Z" DV 67,99 

Angebote solange 
Vorrat reicht 

3D Ultra Pinball DA 34,99 

Aceso.tDeep DVx34,99 

AcrosstheRhlne DV 24.99 

Albion DV 29,99 

Amerika DV 24,99 

BattleBugs DV 29,99 

Battlelslel +Data DV 19,99 

Betrayal atKrondor DV 19.99 

Carrier Strike Force DV 24,99 

Civilizationl DV 2459 

Colonizatton DV 24.99 

Creature Shock DV 1959 

Cyberial DV 24,99 

DawnPatrol DV 24,99 

Descentl DA 24,99 

DungeonMaster2 DV 24.99 



Zubehör 

Alfa Twin Umschaltbox 

Microsoft Sidewinder 

Game Päd 

Gravis Joystick Analog Pro 

Gravis Game Päd Pro 

Gravis Joyst.ßlackftawk 

Gravis Gripp Päd System 

enthält: 4-PlayerGame 

Interface und 2 Pads 

mit Je 8 Button 

deutsch 

Gravis Gripp Pads/ 

2Padsje8Button 

Logitech Joyst Wamor 

Orig.Soundblaster32P&P 219,99 



Thrustmaster 
Lenkrad T2 

incl. Gas u.Bremse 219,99 
Thrustmaster Grand 
Prix 1 -Lenkrad 

preiswerte Variante des 
Formula T2 * Die Fußpedale 
werden durch zwei Hebel am 
Lenkrad ersetzt! 169,99 



Probleme? 



Sie haben Probleme mit der 
Installation Ihrer Software? Kein 
Problem, denn wir lassen 
UMSERE KUNDEN nicht im Regen 
stehen! Insider wissen, bei 
<ui; ! iu;ir;;h!nsprobleme 
Call&Play HOTLINE anrufen und 
nach "Frank Klein" fragen. 
Probieren Sie es doch einfach 
mal aus. 



Versandbedingungen: Ab DM 200,- Portofrei ■ Vorkasse DM 6,90 pro Paket 
Bei Nachnahme DM 10.50 pro Paket zzgl. Nachnahmegebühr 
^ Für bestellte und an n ahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 1 5,- pauschal! 



DV= Spiel und Anleitung deutsch ■ DA = Anleitung deutsch ■ EV= voll englisch 
i,V= in Vorbereitung ■ x= Spiel war bei Redaktionsschluß noch nicht am Markt 
Für Druckfehler keine Haftung! Irrtümer u. Änderungen vorbehalten! 



Gesihitklkhkettsspiel für Profis 

TAILCHÄSER 




Die in der Statusleiste angezeigten Extras sind für den weite- 
ren Weg des Frechdachses im Level unverzichtbar. 



Tiere sind immer beliebte Themen für nachmit- 
tägliche Fernsehshows. Nun stellt sich die Frage, 
ob sie sich auch als Aufhänger eines Computer- 
spiels eignen. 

Ein bewaffneter Dachs ist die Hauptfigur in »Tauch aser«. 
ALs Mitglied der »Monster Patrol« versucht er, das Land 
Calandria von Parasiten frei zu halten. Dummerweise zeigt 
ein Dämon großes Interesse an der Erweiterung seines Rei- 
ches durch Eroberungszü- 
ge. Also schickt er seine 
fiesen Horden aus, um das 
Land zu unterjochen. 
Durch sieben SpieLstufen 
führt der Weg des Spielers, 
bis er die Bedrohung 
abwenden kann. Die auf 
den ersten Blick geringe 
Anzahl der SpieLebenen 
wird durch ihre Größe auf- 
gewogen. Dabei zeigt sich 
jeder Levelin einem ande- 
ren Gewand: Neben Wüste, Wald und WiLdwest sind auch ein Spuk- 
haus und eine Lagune vertreten. Mit der frei belegbaren Tasta- 
tur steuern Sie den Dachs durch die Gegend, Joystick und Joy- 
pad werden ebenfalls unterstützt. Dabei ist GeduLd oberstes 
Gebot, da die Spielfigureher wandert als rennt, An einigen Stel- 
len ist statt eines nervösen Schußfingers Nachdenken gefragt, 
nur bestimmte Gegenstände machen den weiteren Weg frei. Die 
meisten Gegner werden durch ein paar Schüsse aus der mitge- 
führten Kanone außer Gefecht gesetzt, deren Wirkung durch Spe- 
cials ausbaubar ist. Auf dem unübersichtlichen Weg helfen Mar- 
kierungen und Tips, die im richtigen Moment erscheinen. Die von 
Zeit zu Zeit auffindbaren Speicherpunkte erleichtern das Leben. 
Der Schwierigkeitsgrad bleibtjedoch trotzdem recht hoch - eini- 



Es schmerzt mich tief im Inneren, ein vom Grundprinzip her anspre- 
chendes Spiel schlecht bewerten zu müssen. Wenn das Entwickler- 
team etwas mehr Aktualität in Tailchaser gepackt hätte, konnte es 
tatsächlich Spaß machen. 

Aber nein, der Dachs schleppt sich müde durch die Gegend - ist das 
Gewicht der Bewaffnung der Grund? Gerade noch gutes Shareware- 
Niveau erreicht die grafische Darstellung. Das Leveldesign ist stel- 
lenweise verhunzt und geradezu unfair. Dazu noch trashige Soundef- 
fekte sowie Dudelmusik wie aus schlimmsten Amiga-Zeiten. Beides 
sorgt eher für ausgeschaltete Lautsprecher als stimmungsvolle Atmo- 
sphäre. Dabei macht die Erforschung der großen Spielebenen grund- 
sätzlich Spaß, was durch ihren thematischen Zusammenhalt noch ver- 
stärkt wird. Hoffen wir auf einen verbesserten Nachfolger. 






t. %BP'.. IIHVüH.I 



Arachnophobie? Die 
Spinnen im »Haunted 
House« stammen wahr- 
scheinlich aus dem Film- 
fundus von »TarantuLa«. 




Die Levelkarte zeigt den Spielfortschritt, hier begibt sich 
der Dachs gerade in die dritte Welt. 



ge Stellen sind einfach unfair. Hier hätten die 
Entwickler noch etwas am Leveldesign feilen 
müssen. Sie haben jedoch beliebig viel Zeit, 
sich Strategien zurechtzulegen, da kein Zeitlimit gesetzt wird. 
Aus technischer Sicht ist das Spiel nicht auf der Höhe, beson- 
ders die Animationen wirken sparsam. Musik und Soundeffekte 
scheinen direkt aus dem Hobbykeller zu stammen. Das Tüpfel- 
chen auf dem »i« ist dann noch ein Paßwort mit 18 Stellen, das 
eine vernünftige Speicherfunktion ersetzen soll. (af) 



Der Chef der 

»MoorLocks« 
ist ein harter 
Brocken. Erst 
nach seiner 
Vernichtung 
werden die 
netten Zwer- 
gendamen 
befreit. 



Hersteller: Defcom I Hardware: 

Betriebssystem: MS-DOS & Windows 95 I Sprache: Deutsch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei (nacheinander an einem PC) 




Präsentation: Schlecht I Spielriefe: Schlecht I Hultiplayer: Schlecht 
I Komfort: Schlecht I Ol 



Ausstattung: Durchschnitt I 



Schlecht (Übersetzung: nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 



ALEX FOLKERS: 



• * 



Adventuie für Einstiger und Foitgesihrittene 



m mMrs uns? i 



Rom sehen und sterben? Ein neues Grafikadventure 
läßt Ihnen ein Spieljahr Zeit, um den Senat und das 
römische Volk (dafür steht »S.P.Q.R.«) zu retten. 

Wenn Sie nicht augenblicklich die Ausgehtoga überziehen 
und einen widerlichen Verbrecher schnappen, war Rom die 
längste Zeit die Ewige Stadt. In größter Verzweiflung werden Sie 
im Grafikadventure »S.P.Q.R. The Empire's DarkestHour«zu HiLfe 
gerufen, um die Metropole vor dem Untergang zu retten. Die Zeit 
ist knapp, denn laut Orakel wird Rom binnen Jahresfrist von 
einem Übeltäter namens »Calamitus« zerstört. 
So weit, so schlecht - aber noch sind nicht sämtliche Würfel 
gefallen. Wenn Sie den Bösewicht rechtzeitig entlarven, ist Ihnen 
der Lorbeerkranz sicher. Fünf romische Bürger stehen von Anfang 
an auf Ihrer Verdächtigenliste, vier dieser Personen sind unschul- 
dig. Allesamt dienen sie jedoch als wichtige Informationsquel- 
le. Folglich müssen Sie zuerst deren privaten Aufzeichnungen 
finden. Diese 
geben jeweils 
die persönli- 
chen Einschät- 
zungen zu Poli- 




Vor den Erwerb der SchriftroUe haben 
die Macher das einfache Totenkopf- 
rätsel gestellt. 



MONIKA STOSCHEK 



Non scholae, sed vitae discimus! Wem dieser Grundsatz vom Lernen 
fürs Leben schon immer auf die Nerven ging, den wird auch der 
Anspruch von S.P.Q.R. stören, unbedingt Teile altrömischer Geschich- 
te spielerisch i überbringen zu wollen. Dabei ist die Idee vom bald 
zerstörten Rom ganz nett, und die weitgehend logischen Puzzles brau- 
chen sich nicht vor der Genrekonkurrenz zu verstecken. Schließlich 
bietet auch letztere oft zu viele Schieberätsel. Hier erhellen wenig- 
stens einige echte Puzzles des Imperiums dunkelste Stunde. 
Allerdings krankt das Adventure am allzu sterilen Ambiente. Der 
Anspruch, lehrreich zu sein, birgt angesichts der Textmenge zudem 
die Gefahr, daß der Spieler eher im Lesedivan einnickt, als daß er 
sich in einer rasanten römischen Quadriga glaubt. Die leicht psyche- 
delisch-meditativ angehauchte Musik tut da ihr Übriges. Doch wer 
genug Zeit und Geduld aufbringt, kann einiges aus diesem stilvoll auf- 
gemachten, umfangreichen Abenteuer herausholen. 




Ave Caesar - in den Joui 
Menge Lesestoff. 



tik und Kulturim antiken Rom 
wieder, und werden im Lauf 
der Zeit durch neue Einträge 
ergänzt. Der Zugriff auf diese 
Notizen erfolgt über den 
sogenannten Navitor. Er ist 
ein wichtiges HilfsmitteL bei 
Ihren detektivischen Akti- 
vitäten. Unter anderem kön- 
nen Sie hier am Rad der Zeit 
drehen, beschleunigen Sie 
einfach den ZeitabLauf aufs 
Maximum. Wenn Sie bei- 
spielsweise zu einem be- 
stimmten Festtag aufschlußreiche Vorgänge erwarten: »Acta 
diurna«, eine Art antike Tageszeitung, enthält einige wissens- 
werte Neuigkeiten. Sie berichtet unter anderem über die beun- 
ruhigenden Zwischenfälle, diejeden Monat passieren. Malist der 
Tempel des Caesar überflutet, dann bricht einer der Triumphbö- 
gen in sich zusammen. Wie immer bleiben derartige Reparatu- 
ren an Ihnen hängen. 

Sie wandeln durch die Straßen des antiken Rom und besuchen 
die bombastischen Bauten. Da die diversen Tempel und Senats- 
häuser nicht jederzeit zugängLich sind, hilft wiederum der Navi- 
tor. In den geschmackvoll eingerichteten Räumen bringen Sie 
entweder irgendwelche Maschinen in Gang oder finden sonstige 
Hilfen, die Ihnen Zugang zu bisher verschlossenen Portalen ver- 
schaffen. Gegenstände werden im selben Bild benutzt. Ein ech- 
tes Inventar gibt es nicht, bis auf ein spezielles Objekt für jeden 
der fünf Verdächtigen. Die Lösung der Puzzles und Aufgaben 
bringt Hinweise auf die Person des Calamitus. (ms) 



Hersteller: GT Interactive 

Betriebssystem: ab Windows 3.1 
Anzahl der Spieler: Einer 

Präsentation: Gut I Spielb'efe: Durchschnitt j MultJplayen nicht v, 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v, 



PC PLAYER PERSONALITY 



MONIKA STOSCHEK: 



• •* 




HÜLL OF 
FAME 



Wenn Sie auch höchstwahrscheinlich nie im Schloß 
eines verquasten Wissenschaftlers eingesperrt wer- 
den, kann das Lösen einiger Denksportaufgaben nicht 
schaden. Das Reaktionsvermögen trainieren Sie dann 
anschließend mit ein paar Runden am Flipper. 

Oft bestehen »neue« Spielesammlungen nur aus Kombinationen 
von Programmen, die es schon seit geraumer Zeit separat zu gün- 
stigen Kursen zu kaufen gibt. Jetzt weht wieder frischer Wind: 
Von Codemasters erscheinen neben »Psycho Pinball« auch die 
»Micro Machines 2« in einer Sonderausgabe. Sierra schickt fast 
alle Produkte der Letzten Monate zum Preis von rund 30 Mark ins 
Rennen, aus denen wir uns das Grusel-Abenteuer »Shivers« aus- 
gesucht haben. 



Psycho Pinball 

Lange Zeit mußten sich Flipperfreunde, die 
auch mal auf dem PC eine KugeL schieben 
wollten, mit Hausmannskost wie Little Wings 
»Tristan« abfinden. Witzige Effekte, die nur 
auf dem Computer mögLich sind, wurden 
kaum realisiert. Dann kam Anfang 1995 Code- 
masters »Psycho Pinball« - und siehe da, mit 
fetzigen Musikstücken, sanft scrollender Gra- 
fik und zahlreichen Gags wurde das SpieLzum 
Flipperkönig. Vier verschiedene Tische war- 
ten auf ihren Einsatz: »Wild West« entführt 
Sie in die weite Prärie, bei »The Abyss« geht 
es ab in die Tiefen des Meeres. »Trick or Treat« 
stimmtauf Halloween ein, komplett mit Spin- 
nen, Hexen und schwarzen Katzen. Der vier- 
te im Bunde, »Funfair«, enthält Verbindun- 
gen zu den übrigen SpieLfeldern. Netterwei- 
se auch auf Deutsch gibt es zwischendurch 




Kraken und Karpfen: The 
Abyss führt hinab zum Hee- 
resgrund. (Psycho Pinball) 



ROLAND AUSTINAT 



Prima - wenn man sich erst einmal an einen Tisch gewöhnt hat, der 
über mehrere Bildschirme munter drauflosscrollt, macht Psycho Pin- 
ball wirklich Spaß. Wenn Sie schon Epic Pinball oder einen der Flip- 
per aus dem Hause 21st Century kennen und lieben, sind Sie hier 
richtig. Verschiedene Schwierigkeitsgrade machen das Multiball- 
Spektakel mit bis zu drei Kugeln und das Entdecken versteckter Tun- 
nel zu anderen Tischen auch für Einsteiger interessant. 
Die kleinen Gags wie beispielsweise das Hütchenspiel in der »Fun- 
fair« sind das Tüpfelchen auf dem i. Die sporadische Sprachausgabe 
erfolgt zwar weiterhin in Englisch, wird aber stets zeitgleich in guter 
Übersetzung auf dem Punktefeld angezeigt. 




In Professor Windlenots Artefaktensammtung 
sind etliche Rätsel und Tips verborgen. (Shivers 



immer kleine Minispiele wie eine Partie Poker im Wilden Westen. 
Kleine Infos und Animationen Lockern das Geschehen auf und 
sagen Ihnen, welche Bumper und Rampen Sie für eine Punkte- 
flut anspielen müssen. 

Shivers 

Im vergangenen Jahr 
ereilte uns eine wahre 
Flut drittklassiger 
»Myst«-Kopien, die sich 
nur durch betont dünne 
Stories oder abartig 
schwere Rätsel vonein- 
ander unterschieden. 
Eine wirklich gute Aus- 
nahme war Shivers: Als Mutprobe stimmen Sie zu, eine Nachtim 
verfallenen Anwesen von Professor Windlenot zu verbringen. Seit 
15 Jahren hat keiner den verschrobenen Wissenschaftler mehr 
zu Gesicht bekommen; damals verschwanden auch zwei Teena- 
ger und wurden nie wieder gesehen. Wie sich herausstellt, hat 
der Professor mit einer Sammlung von Tongefäßen gleich noch 
ein paar böse Geister in seine archäologische KoLlektion einge- 
kauft. Sie müssen nun die Spuk- 
bolde wieder in die Krüge bugsie- 
ren und herausfinden, wo die bei- 
den Jugendlichen abgeblieben 
sind. Dazu gilt es, immer wieder 
kleine Rätsel zu losen, etwa um ein 
Boot fahrtüchtig zu machen oder 
einen Aufzug in Gang zu setzen. 
Die Puzzles werden bei jedem Spiel 
im Haus neu verteilt. Versteckte 
Hinweise helfen, wenn Sie an einer 
Stelle nicht mehr weiter wissen. 

(ra) 
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► Herstellen 


Codemasters 




► Hardware: 


0®®®® 




► Sprache: 


Deutsch 




► Getestet in 
V 
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► Hersteller: 


Sierra 




► Kardware: 


0®(3>©@ 




► Sprache: 


Deutsch 




► Getestet in 
V 
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ROLAND AUSTINAT 



Gar schrecklich: Der Grusel kommt bei Shivers mit atmosphärischen 
Geräuscheffekten, unheimlichen Musikstücken und düsterer Grafik 
wirklich hervorragend rüber. Wenn unterwegs ein Geist um die Ecke 
lugt, erschreckt man sich kräftig. Oft schaffen Programme dieses Gen- 
res nicht den Balanceakt zwischen dem Schwierigkeitsgrad, der Anzahl 
der Knobeleien und der Weiterführung der Hintergrundgeschichte. In 
all diesen Punkten kann Shivers Bestnoten einfahren. Gelegentlich 
werden Figuren wie Professor Windlenot als Videofigur über den Hin- 
tergrund gelegt, die von den bisherigen Ereignissen erzählen. Auf ein 
Halbzeilenformat wurde dabei glücklicherweise verzichtet. 
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Die neue Monster 3D™von Diamond macht 
Spiele so realistisch, daß man gar nicht 
genug bekommen kann. Kein Wunder: Die 
moderne PCI-Bus-Architektur der Monster 3D™ 
mit dem State-of-the-Art 3Dfx Voodoo 
Graphikbeschieuniger verwandelt zusammen 
mit der vorhandenen Graphikkarte Ihren PC 
in ein Spiele-Monster. Und das zu einem Preis, 
der Sie schwindlig machen wird, ♦ Die 
Monster 3D" J setzt einen neuen Standard in 
der 3D-Graphikieistung mit blitzschnellem 
Füll Screen-Rendering und begeisternden 



30 Features 


•Texture Modulation 


•Animierte Texturen 


• Ff 'Spskirvisch korrigiertes 


•Anti-aliasing 


texture mapping 


•Qouraud Shading 


• Z-buffering 


■ Sub-pixel Korrektur 


•MIR mapping 


•Alpha blending-Effekte 


•Bilineares und erweitertes 


auf Pixel-Ebene 


Texture filtering 


•Texture compositing und Morphing 



Speziaieffekten. ♦ Es gibt kaum einen 
schnelleren Windows"" 95 Direct3D-Beschleu- 
niger, ♦ Das gibt's bei der Monster 3D" 
inklusive*: Fatal Pacing'", Actua Soccer' 96, 
Descent""' II: Destination Quartzon 3D, 
MechWarrior"' 2, Scorched Planet"" und vieles 
mehr! ♦ Sie haben noch nicht genug? Bei 
www.diamondmm.com oderwww.spea.com 
erfahren Sie mehr - oder fragen Sie nach 
dem Diamond-Händler in Ihrer Nähe unter 
Fax-Nr. 81 51/2 12 58 
Erhältlich bei: 

♦ Actebis Computerhandelsgesellschaft 
Tel.:+49-2921-99-0 

♦ Computer 2000 Deutschland GmbH 
Tel.: +49-89-7494-0 

♦ Atelco Computer 
Tel.: +49-2924-9800 

♦ Schadt Computertechnik 
Tel.: +49-71 1-9887-0 



www.diamondmm.com oder www.spea.com 
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LJLJ HANNOVER 
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Halle 8 ■ Stand D20 




Der unersättliche Leistungshunger moderner Spiele 
verlangt nach ausgefeilter Prozessortechnik. Bran- 
chenriese Intel hat reagiert und veröffentlicht die 
nächste Generation x8 6- kompatibler Chips mit spe- 
ziellen Multimedia-Fähigkeiten. 

ie neue Entwicklung des Chipgiganten Intel läutet eine wei- 
tere Runde in der Leistungsspirale der PC-Hardware ein. 
Der neue MMX-Pentium soll die alten merklich übertreffen. 
Wir haben uns den kürzlich vorgestellten Prozessor genau ange- 
schaut. Als Testkandidaten lagen uns die beiden im Moment ver- 
fügbaren Varianten mit 166 MHz und 200 MHz vor. Zusätzlich 
haben wir ein entsprechendes 
Komplettsystem von Gateway 
2000 untersucht, das bereits 
käuflich zu erwerben ist. 



Doppeltes Lottchen 
In der MMX-Box 

Jeder MMX-Prozessor ist 
natürlich kompatibel zu den 
aLten Pentium-Prozessoren. 
Genauer gesagt, ist ein MMX- 
Pentium für die gute alte Spie- 
lesoftware eigentlich nur »ein 
weiterer Pentium« - wenn 
auch der schnellste, den es 
bisher gab: Durch 4,5 Millio- 




nen Transistoren auf dem Chip konnte InteL der CPU einen gegen- 
über den Vorgängermodellen doppeLt so großen Cache spendie- 
ren. Wer die Transistorzahl nachprüfen will, schnappe sich 
Großmutters Leselupe mit der millionenfachen Vergrößerung 
sowie eine möglichst spitze Stopfnadel und fange an, mit ruhi- 
ger Hand nachzuzählen. AnstelLe von 16 KByte machen im MMX- 
Chip jetzt also 32 KByte schnellster Zwischenspeicher den Pro- 
grammen Dampf. Außerdem kamen einige weitere Tricks aus 
anderen InteL-Prozessoren zum Einsatz, die unter anderem schon 
dem Pentium Pro zu mehr Tempo verhalfen. 
Die bereits bekannte CPU-Testp Lattform aus Heft 12/96 (siehe 
Kasten »So haben wir getestet«) wurde auch diesmal verwendet, 
um einen alten Pentium/166 unter identischen Bedingungen mit 
dem neuen M MX- Pentium/1 6 6 zu vergleichen. Die Testergebnis- 
se finden sich in der Tabelle »Leistungsgewinn ohne spezielle 
MMX-Software«. Dort sehen Sie, daß ein Pentium mit der erweiter- 
ten Technologie durch den verbesserten Cache bei den geteste- 
ten DOS-SpieLen etwa fünf Prozent zulegt; unter Windows 95 mit 
DirectX (HelLbender) sind es rund 14 Prozent. Das sind keine Lei- 
stungsgewinne, bei denen man vor Freude das Sparschwein not- 
schlachtet. Unter DOS macht sich der Zuwachs kaum bemerkbar. 
Immerhin werden DirectX-Spiele einen Tick schneller. 



Das ist er, der neue MMX-Prozessor von Intel. 
Durch den vergrößerten Cache bringt er auch ohne 
spezielle MMX-Software etwas mehr Leistung. 
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SO FUNKTIONIERT DER MMX-PENTIUM 



lauf. Mehrere Summen werden sozu- 
sagen im Gänsemarsch gebildet. 
In MMX-Pentiums werden acht 
Datenbytes in ein einziges Spezial- 
register gesteckt, das 64 Bit faßt. 
Diese acht Byte werden mit einem 
einzigen »MMX Addiere» in nur einem Taktzy 
klus verarbeitet. Was in einer normalen Pen 



Der erweiterte Cache der MMX-CPU beschleu- 
nigt zwar auch ältere Software, der Löwenan- 
teil an Leistungssteigerung ist jedoch Pro- 
grammen vorbehalten, die die neuen Möglich- 
keiten ausnutzen. Intel spricht von bis zu 60 
Prozent Geschwindigkeitszuwachs im Multi 
media-Bereich, die durch einige neue Befeh- 
le bewerkstelligt werden. Diese können bei für 
Spiele wichtigen Rechenaufgaben achtmal ti.in-CPUaisoacht Takte benötigt, ist im MMX- 
mehr Daten in einem Zuge bearbeiten als die Chip in einem Durchlauf berechnet. Daraus fol- 
bisherige Prozessorgeneration. gert allerdings nicht automatisch eine achtmal 

In der normalen Pentium-CPU wird jedes Daten- 
Byte in einem Register verarbeitet. Ein Befehl 
»Addiere» benötigt genau einen Rechenzyklus 
zur Fertigstellung. Ein zweiter Befehl »Addie- 
re» ist demzufolge erst im darauffolgenden 
Takt fertig, drei Befehle erst im dritten Durch- 
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schnellere Arbeitsgeschwindigkeit der neuen 
CPU. Ein wenig Zeit muß für das Laden der 
Daten in die Register eingesetzt werden. 
Außerdem verwendet Intel die MMX-Register 
immer nur alternativ zu denen der Fließkom- 
ma-Einheit (FPU) des Pentium-Chips. Diese 



Die bisherigen CPUs addieren ein Byte pro Taktzyklus. 



»Quake» von iri- Software ist das aktuellste Bei- 
spiel. Spiele-Entwickler werden also einiges 
zu tun bekommen, und die ersten MMX-Spie- 
le müssen nicht zwangsläufig die schnellsten 
sein. Darüberhinaus laufen speziell angepaß- 
te Spiele nur auf einem Pentium, der die neuen 
Befehle auch verarbeiten kann. Andere Pro- 
zessoren kennen die Anweisungen nicht, hier 
dürften die Programme entweder unvermutet 
abstürzen oder gar nicht erst starten. In Zukunft 
müssen Sie also die Hinweise der Spielern- 
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Beschränkung stellt auch den großen packung mit Argusaugen studieren, damit Sie 



Der MMX-Prozessor kann dank neuer Befehle und 
Register bis zu acht Byte auf einmal addieren. 



Pferdefuß des neuen Chips dar - ein 
Programmierer kann MMX-Befehle 
nicht einfach mit Fließkomma-Opera- 
tionen mischen. Inzwischen sind aber 
gerade diese mathematischen Funktio- 
nen für einige 30-Spiele unbedingt not- 
wendig; das mittlerweile indizierte 



nicht ungewollt ein MMX-Spiel ergattern. 
Wenn Sie mehr über die Programmierung der 
neuen Prozessorgeneration erfahren wollen, 
sollten Sie auf die WWW-Seiten von PC Player 
schauen. Dort haben wir einige Verweise auf 
zumThema relevante Seiten zusammengestellt: 
http://www.pcplayer.de/mmxlinks.htm. 



HHX - Spielekonsole inside 

Das bisher Gesagte allein macht aber noch nicht den ganzen 
MMX-Prozessor aus. Der Clou bei der Sache sind neue, lei- 
stungsfähige BefehLe im Pentium (siehe obigen Kasten »So funk- 
tioniert der MMX-Pentium«). Laut Intel solLen Anwendungen, die 
mit diesen BefehLen programmiert sind, gegenüber den vorhe- 



rigen Versionen um bis zu 60 Prozent schneller ablaufen. Das 
würde einen MMX-Pentium/ 166 weit über die Leistungsstufe 
eines normalen Pentium/200 hinauskatapultieren. 
Der Prozessor könnte dadurch zum BeispieL auch die Funktionen 
eines Wavetable-Synthesizers, einer 3D-Grafikkarte, eines MPEG- 
Videoboards oder sogar eines Modems übernehmen. Theoretisch 
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fj CBench (SVGA) 



Die neuen Prozessoren bringen bei normaler Software, die nicht mit MMX-Befeblen angereichert wurde, auch ein Quentchen mehr Leistung. 
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In unserem letzten CPU-Test der Ausgabe 12/96 von 
PC Player glänzte der AMD-Prozessor K5/1 00 bei MS- 
DOS-Spielen durch seinen niedrigen Preis und den pro- 
blemlosen Beirieb. Damals konnten wir ihn als Ein- 
steigerprozessor empfehlen. Inzwischen hat auch der 
Pentium/133 Konkurrenz von AMD bekommen. Der 
-K5/1 33" ist bereits auf dem Markt und ebenfalls sehr 
preisgünstig zu haben. Die CPU ist durch reines inter- 
nes Tuning entstanden und genau wie der Vorgänger 
getaktet - es ist ihr sogar gleich- 
gültig, ob Sie den Prozessor auf 
den Betrieb mit 1 00 oder 1 33 MHz 
jumpern. Das Bus-Interface liegt 
mit seinen 33 MHz am oberen 
Ende der derzeit nach PCI-Spezi- 
fikation erlaubten Geschwindig- 
keitfür Steckkarten. 
Außerdem bietet Intel den Pen- 
tium/150 inzwischen deutlich 
preiswerter an, als noch vor fünf 
Monaten. Ein Blick auf die Daten 
zeigt das gleiche Geschwindig- 
keitsverhalten wie schon beim 
letzten Vergleich. Für Spieler von Descent 2 ist der K5/133 klar 
einem Pentium/133 vorzuziehen, sogar der Pentium/150 kann nicht 
ganz mithalten. Für die Duke-Spieler unter Ihnen sieht das Ergeb- 
nis wieder anders aus. 

Unter DirectX kommt schließlich die Fließkomma-Schwäche des 
AMD-Chips, ähnlich wie beim Vorgänger, zum Vorschein. Einen 
universellen Prozessor gibt es in diesem Preissegment also nicht. 
Wenn Sie vorwiegend MS-DOS-Spiele laufen lassen, sollten Sie 
einfach den preisgünstigsten Prozessor kaufen. Die Geschwindig- 
keitsunterschiede betragen unseren Messungen nach etwa fünf 
Prozent, was sich in der Praxis kaum bemerkbar macht. Für Direc- 
tX-Software unter Windows 95 sollten Sie dagegen nach Möglich- 
keit die Intel-Chips in Ihren PC stecken. 



Intel hat die Preise des Pen- 
tium/150 drastisch redu- 
ziert, was ihn für Einsteiger 
ebenfalls reizvoll macht. 
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würden die Ein Steckkarten, welche die angesprochenen Funktio- 
nen bisher zur Verfügung stellen, überflüssig - die Rechnersy- 
steme an sich würden billiger. Intels langfristiger Wunsch ist es, 
den PC preislich mit einer SpielekonsoLe konkurrieren zu lassen. 
Damit die versprochene Leistung ausgeschöpft wird, ist aller- 
dings spezielle Software nötig. ALte Programme ohne entspre- 
chende MMX-Befehle werden durch den optimierten Cache ledig- 
lich um die genannten Werte beschleunigt. Bisher ist nur sehr 
wenig Software auf dem Markt, die den erweiterten Funktions- 
umfang ausnutzen. Im schnöden ernsthaften Anwendungsbe- 
reich zeigt sich der Grafikern wohlbekannte »Adobe Photoshop« 
als Vorreiter. Die mit diesem Programm meßbaren Leistungsda- 
ten Liefern aLLerdings nicht ansatzweise ein Indiz der Spiele- 
taugh'chkeitvon MMX. Das einzige uns bereits zur Verfügung ste- 
hende Spielist »POD« von UBI Soft. Was uns dabei auffiel, kön- 
nen Sie im Kasten »POD: Das erste Spiel für MMX« nachlesen. 



Upgrade oder neues Komplett -System? 

Wer sich nun für den MMX-Prozessor interessiert und diesen sei- 
nem PC unbedingt einverleiben will, steht vor einem kLeinen Pro- 
blem: Der Chip ist nicht hundertprozentig anschlußkompatibel 
zum bisherigen Prozessor. Das Motherboard muß auf jeden FalL 
für den neuen Chip geeignet sein; im Fachjargon wird dieser übri- 
gens auch »P55C« genannt. Auf neueren Motherboards von Mar- 
kenherstellern wurde meistens vorgesorgt und die neue 
Anschlußbelegung berücksichtigt. Allerdings müssen auf dem 
Board ein paar Jumper umgesteckt werden. Vor dem Einbau des 
neuen Herzstücks sollten Sie sich daher absoLut sicher sein und 
Lieber drei mal im Motherboard-Handbuch nachlesen. Sonst erLei- 
det der arme Neua n körn mling den vorzeitigen, aber dafür seh neL- 
Len Hitzetod. Im Zweifel eine Fachkraft betrauen. 




Das Gateway-2000 HMX-Systi 
samt sehr gelungenen Paket. 



Technologie in einem insge- 



Wir haben uns ein MMX-Komplettsystem neuesten Datums von 
Gateway 2000 angesehen, das für Spieler und MuLtimedia-Fans 
gleichermaßen geeignet ist. Auf einer Hauptplatine nach dem 
aktuellen ATX- Standard (durch den unter anderem der CPU-Lüf- 
ter entfällt) sind bereits alle wichtigen Komponenten vorhan- 
den. Die 3D-Grafik übernimmt eine »3D Rage II« von ATI, sämt- 
liche akustische UntermaLung entspringt einer »Sound Creative 
Vibra 16C« (kompatibeL zum »Soundblaster 16«). 16 MByte 
SDRAM bilden den Hauptspeicher, 256 KByte Sync-Cache und 
natürlich die MMX-CPU belegen weitere Plätze. Das 12fach-CD- 
ROM-Laufwerk »FX 120T« von Mitsumi und die 2,5 Gigabyte große 
Festplatte »AC32500« von Western Digital runden die Ausstat- 
tung ab. Lediglich bei der integrierten ATI-Grafikkarte hätten wir 
uns eine etwas glücklichere Wahl gewünscht. Denn ATI-Chips sind 
im DOS-Bereich, der für Spiele nachwievor sehr wichtig ist, nicht 
die schnellsten Kandidaten. 

Die gesamte Installation von Hellbender für unsere Tests ging 
mit diesem System (inklusive des Windows-Neustarts) in weni- 
ger als zwei Minuten über die Bühne. Alle anderen Daten kon- 



GATEWAY 2000 MMX SYSTEM »GATEWAY P166MMX« 



Prozessor PCPBench 

MMX-Pentium/1 66 22,0 



SVGA-Bench Descent 2 
37,0 28,0 
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Beim Aufmarsch der Prozessoren kamen die gleichen Programme 
zum Einsatz wie schon in Ausgabe 12/96. Natürlich war auch der 
PCPBench mit von der Partie. 



Zwei Meßgrundlagen standen uns zur Verfugung: Ein komplettes 
MMX-System, der »Internet PC P166 MMX« von Gateway 2000 und 
ein nacktes Motherboard »Gigabyte GA-586 HX« mit dem Intel- 
Chipsatz »i430HX« (wird auch »Triton 2« genannt) sowie den ent- 
sprechenden Chips. Um mit unseren Tests in Ausgabe 12/96 ver- 
gleichbar zu bleiben, war das Motherboard wieder mit 256 KByte 
Cache-RAM und 1 6 MByte 60ns-DRAM Hauptspeicher bestückt. Für 
die Grafik zeichnete eine Karte mit einem »Trio-64+«-Chip von S3 
und 4 MByte EDO-RAM verantwortlich. Die DirektX-Treiber wurden 
von der Hellbender-Spiele-CD installiert. Die Festplatte ist hier unin- 
teressant; sie beeinflußt die Meßergebnisse nicht. 
Als reine Testprogramme haben wir natürlich den PC-Player-Bench- 
mark in der Version 1 .04 von der PC-Player-Plus-CD genommen (zu 
finden in \PROGRAMM\PCPBENCH), darüber hinaus den bewährten 
SVGABENCH (in \PROGRAMM\CBENCH). Als weiteres Leistungsmaß 
für Spiele diente uns die Framerate unter Descent 2 (FRAMETIME 
direkt am Start des ersten Levels eingeben), Duke-Still (siehe PC 
Player 4/96, Seite 173), und die eingebaute DirektX-Demo von Hell- 
bender (Taste »Y« im Intro-Bildschirm drücken). Bei allen Bild- 
schirmdarstellungen wurde jeweils die maximal mögliche Detail- 
stufe eingestellt, um viel Rechenpower herauszukitzeln. 



neri sich ebenfalls sehen Lassen (siehe TabelLe »Gateway 2000 
MMX-System«). Wirweisen ausdrücklich daraufhin, daß das BIOS 
des Rechners von uns nicht per Hand optimiert wurde. Wer sich 
den Einbau eines Prozessors oder gar eines neuen Motherboards 
nicht zutraut, dem sei dieses für rund 3800 Mark erhältliche Kom- 
pLettsystem wärmstens ans Herz gelegt. 

Die Qual der Wahl 

Wer als Spieler mit dicker Brieftasche kurz vor einer Neuan- 
schaffung eines PCs steht, kommt nicht mehr um MMX herum. 
Allein die Verbesserung des Cache im neuen Chip bringt einen 
(wenn auch geringen) Leistungszuwachs gegenüber der norma- 
len Pentium-CPU. Bei DirectX-SpieLen macht sich dieser noch 
etwas stärker bemerkbar. Darüber hinaus werden in Zukunft wohl 
viele Spiele nur mit MMX Laufen, da die zusätzlichen Features 
neue Designmöglichkeiten eröffnen. Der Prozessor ist also auf 
jeden Fall zukunftssicher. Wer das HerumgefummeLmitdem viel- 
beinigen Chipgehäuse des MMX-Prozessors scheut oder sich den 
Einbau eines MMX-taugLichen Motherboards nicht zutraut (das 



ist auch beileibe nicht einfach), der sollte sich ein Komplett- 
system zuLegen. Das funktioniert auf jeden Fall, und falls doch 
mal etwas nicht geht, stehen Ihnen vor allem mindestens sechs 
Monate Garantie zu. 

Sollten Sie sich gerade erst einen Rechner der 166-MHz-KLasse 
gekauft haben oder nicht viel Geld ausgeben wolLen, können Sie 
den Neukauf ruhig noch zurückstellen - zumindest bis Ihnen der 
Preisunterschied gerechtfertigt erscheint. 
Wenn Sie aus Kostengründen am unteren Ende der Leistungs- 
skala für PC-Spiele beginnen wollen, müssen Sie auf die neuen 
Chips erst einmaL verzichten. Glücklicherweise gibt es einige 
preiswerte Alternativen (siehe Kasten »Einsteigerklasse«) zur 
Oberliga der Prozessoren. Bis sich genügend Software eingefun- 
den hat, die speziell auf die neuen Möglichkeiten zugeschnitten 
ist, finden Sie hier den Motor eines schnellen und für nahezu 
aLLe Spiele geeigneten Systems. {Reinhold Uebbing/hf) 
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Schon vor der offiziellen Markteinführung der neuen Chips arbeite- 
ten zahlreiche Spielefirmen hinter den Kulissen an eigens für diese 
CPU entwickelten Spielen. Der schnellste Vorreiter ist dabei Ubi 
Soft, die mit der MMX-Version des futuristischen Rennspiels POD 
für Furore sorgen wollen. Diese Variante wird nicht im Handel erhält- 
lich sein, sondern in einer noch unbekannten Weise zusammen mit 
tnteis Chips ausgeliefert. In rasanter Fahrt geht es im Spiel über 
verschiedene Strecken, die mit Unmengen von Texturen und Auf- 
lösungen ab 640 mal 480 Bildpunkten dargestellt werden. 
Die Sache h3t nur einen Schönheitsfehler: Das MMX-POD läuft nicht 
auf regulären Pentiums. Deswegen können wir nicht abklopfen, wie 
groß der Geschwindigkeitszuwachs zwischen den Versionen tatsäch- 
lich ist. In der Praxis müssen 
Sie beim zukünftigen Spiele- 
kauf, wie schon seinerzeit bei 
den 3D-Grafikkarten, besonde- 
res Augenmerk auf die von 
Ihnen erworbene Version legen. i " I 

Mit etwas Glück liegen viel- . , 

.. „ . Nichts geht mehr -ohne MMX- 

leichtgleich beide Varianten in Cnip gibt es kein p0Di sondem 

einer Schachtel. nur dj ese Meldung. 
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Test: öuillemot Maxi Sound 64 Home Studio PnP 



ALLESKÖNNER 



Von Guillemot gibt es jetzt eine Hammer-Soundkarte, die vier Laut- 
sprecherboxen gleichzeitig mit Sound und Surround-Informationen 
versorgt. Außerdem hat sie einen 64stimmigen Synthesizer und kann 
gleichzeitig bis zu acht Samples von Festplatte abspielen. 



Fangen wir den Test der »Maxi Sound 64 Home Studio 
PnP« zunächst mit der Aufzählung ihrer geballten Hard- 
warepower an. So mancher Mitbewerber dürfte da vor 
Neid erblassen: 64stimmiger Synthesizer mit GS- kompatiblen 
MIDI-Kommandos, zweiter MPU-Port für ein weiteres Wavetable- 
Board oder externen Synthesizer, acht digitale Sound-Kanäle, 
die gleichzeitig wiedergegeben werden können, universeller DSP 
für Surround, HaLl und Chorus, vier Lautsprecherausgänge, kom- 
patibel zum Windows-Sound-System mit 48 kHz, 16 Bit und Ste- 
reo im Full-Duplex-Betrieb und zu guter Letzt die gute alte Sound- 
blaster-Pro- und AdLib-Unterstützung (OPL-3). Was hier im ersten 
Moment fehlt, ist die Kompatibilität zum SoundbLaster 16. Aller- 
dings kennen so gut wie aLle neuen Spiele auch das Windows- 
Sound-System, so daß dem ungetrübten 16-Bit-Genuß eigent- 
lich nichts im Wege stehen dürfte. 

Die Karte besitzt außerdem einen Verstärker, der sich zwecks 
Rauschverminderung mit einem Jumper abschalten läßt. Dazu 
kommt ein IDE-Anschluß für CD-ROM-Laufwerke, ebenfalls per 
Jumper abstellbar, und Audioanschlüsse für die gängigsten CD- 
ROM-Laufwerke. Außerdem prangtauf der Karte ein dicker PS/2- 
RAM-SockeL, mit dem Sie die Karte später einmal um Sample- 
Speicher erweitern können. Auf der Metallblende sind 
vier 3,5mm-Stereo-KLinkenbuchsen für die Lautsprecher, dieSur- 
round-Lautsprecher, den Line-Eingang sowie ein Mikrofon mon- 
tiert. Weiterhin gibt es einen Lautstärkeregler und den kombi- 
nierten MIDI/ Joystickanschluß. Praktischerweise liegen in der 
Verpackung gleich 




Hit der »Effekt Kontrolle« steuern Sie die Surround-Klangin- 
formationen, programmieren Halt und Chorus und regeln den 
Klang mit einem vierbandigen Equalizer, 



Installation vor Faszination 

Vor dem Einbau der Karte sollten Sie sicherstellen, daß Ihr PC 
mindestens zwei Interrupts frei hat. Die werden für die Wave- 
Wiedergabe und das MPU-Interface benötigt. Außerdem sind Sie 
gut beraten, den Lautstärkeregler ungefähr auf Mitte LstelLung zu 
drehen, da jeder halbwegs taugliche Verstärker sonst sofort in 
den roten Bereich getrieben wird. Sofern Sie mit der achtstim- 
migen Wiedergabe von Samples liebäugeln, ist auch eine vor- 
sorgliche Aufrüstung der Karte um mindestens 4 MByte eine gute 
Idee. Ohne dieses Zusatz-RAM bleibt die digitale SampLe-Vielfalt 
auf vier Stimmen begrenzt. Wenn Ihr PC dann auch noch Plug- 
and-play tauglich ist, steht dem Einbau nichts mehr im Wege. 
Nach dem Festschrauben der Karte erkennt Windows 95 die neue 
Hardware und verlangt für fünf neue Komponenten die entspre- 
chenden Treiber. Passende Treiber stehen übrigens nicht nur für 
das neue Windows 95, sondern löblicherweise auch für die Benut- 
zung unter Windows 3.1 zur Verfügung. 

Surround-Klang bei jedem Spiel 

Der CLou der Karte ist eindeutig ihre Surround-Fähigkeit, die mit 
jedem x-beliebigen Spiel funktioniert. Wenn Sie vier Lautspre- 
cher anschließen und diese um sich herum postieren, können 
Sie die General-MIDI-Musik leise und mit Halleffekten versehen 
auf die vorderen Lautsprecher verteilen. Die Geräuscheffekte Las- 
sen sich gleichzeitig mit Surround-Informationen anreichern. 
Obwohl es sich bei dem Rundum-Effekt um eine künstlich hin- 
zugefügte Klanginformation handeLt, ist die Wirkung unglaub- 
lich: Sie haben das GefühL, mitten im Geschehen zu sitzen. Wer 
mit dieser Anordnung einmal 3D-Spiele wie »Descent« oder»Pri- 
vateer 2« erlebt, möchte in Zukunft kaum noch zum schnöden 
16-Bit-Sound zurückkehren. 
GuilLemot erwartet, daß in 
Zukunft SpieLe entwickelt 
werden, die alle vier Laut- 
sprecher direkt nutzen. 
Dadurch könnten Sie dann 
tatsächlich Geräusche nicht 
nur von links und rechts, 
sondern auch von vorne und 
hinten wahrnehmen. Den 
Anfang macht UBI Soft mit 



mm' ' " 



Musiker aufgehorcht: Mit dem »Quartz Audio Master« mischen 
Sie MIDI-Klänge und Audiodateien. 
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dem Jump-and-run-Spiel »Rayman«; übrigens ist UBI Soft ein 
Tochterunternehmen von Guillemot. 

Gesteuert werden die Effekte mit dem Programm »Effekt Kon- 
trolle«, das bei der SoftwareinstaLlation mit auf die Festplatte 
wandert. Hiermit beeinflussen Sie nicht nur die Raum Verteilung 
der Klänge, sondern programmieren auch die Effekte wie Hall 
und Chorus und können den Sound mit einem vierkanaligen Equa- 
lizer auf Ihre Bedürfnisse hin trimmen. In den Genuß der Ein- 
stellungen kommen nicht nur die von der Maxi Sound 64 erklin- 
genden Synthesizer- und Digitalklänge, sondern alles was der 
Windows-Mixer so hergibt: Line-in, Mikrofon und CD-Sound las- 
sen sich ebenfalls durch die Effektsektion der Karte schleusen. 
Die Lieblingseinstellungen können Sie speichern und dann per 
Mausklick wieder abrufen. Außerdem stehen die Effekte mit einem 
kleinen Programm auch für MS-DOS-Spiele zur Verfügung. 
Die Effektmischerei hat auch eine Schattenseite. Die Klange des 
Synthesizers und der achtstimmigen Wave-Wiedergabe scheren 
sich überhaupt nicht um die Standard-Windows-Lautstärkerege- 
lung. Egal, welchen Hebel man dort bewegt, die Geräusche blei- 
ben immer gleich laut. Die Lautstärke läßt sich ausschließlich 
über das Effektkontrollprogramm einstellen. Mit diversen Multi- 
mediaprogrammen dürfte es deshalb Probleme geben. Allerdings 
ließe sich das mit Hilfe eines neuen Treibers für die Lautstärke- 
regelung unter Windows 95 in den Griff bekommen. 

Musikers Liebling 

Klar, daß eine so universelle Soundkarte auch GefaLLen bei den 
Musikern findet. Aus diesem Grund hat GuilLemot gleich ein 
Sequenzer-Programm beigelegt, das die Hardwarefähigkeiten der 
Karte nutzt. Das gute Stück heißt »Quartz Audio Master« und 
muß separat von einer der beiliegenden Disketten installiert wer- 
den. Dieses Programm spielt gleichzeitig MIDI-Noten und Wave- 
Dateien ab. So könnten Sie zum Beispiel das Schlagzeug und den 
Baßpart per MIDI wiedergeben, während Sie auf einer Audiospur 



dazu eine Gitarre aufnehmen. In einem zweiten Aufnahmevor- 
gang fügen Sie dann einen Gesangspart ein. Die fertige Kompo- 
sition mit allen MIDI- und Audioteilen wird dann von der Karte 
gemeinsam wiedergegeben. Mit dem Programm haben Sie außer- 
dem die Kontrolle über den GS-Synthesizer der Karte. 
Sound-Puristen werden an den leisen Nebengeräuschen der Karte 
Anstoß nehmen. Allerdings sei das der Maxi Sound 64 mit Blick 
auf den Preis und der anvisierten Zielgruppe verziehen. Theo- 
retisch können in das RAM auch Sample-Eigenkreationen ge- 
packt werden, die dann der Synthesizer-Chip weiter verwurstelt. 
Leider steht diese hochinteressante Option der Karte mangels 
mitgelieferter Software noch in den Sternen. Eine kleine, 
aber feine Eigenschaft haben wir ebenfalls vermißt: Die Karte 
kann die selbst produzierten Synthesizer-Klänge nicht sofort 
wieder als WAV-Datei aufnehmen. Dazu bedarf es eines kleinen 
Kabels vom Lautsprecherausgang zum Line-Eingang der Karte. 
An Software wird außerdem das 
Audio-Rack »Sound Impression« 
von Midisoft, »Cakewalk 
Express« sowie ein »Internet 
Phone« mitgeliefert. Das Ganze 
geht für rund 400 Mark über den 
Ladentisch. 

Wer bereits eine 16-Bit-Sound- 
karte besitzt, muß diese wegen 
der Maxi Sound 64 Home Studio 
PnP nicht zwingend zum alten 
Eisen legen. Wer aber sein Heim- 
system mit einem klangvollen 
Surround-System aufrüsten will 
oder hobbymäßig der Komposi- 
tion frönt, für den ist die Maxi 
Sound 64 ein brandheißer Tip. 
(hf) 



zusätzlicher Surround Ausgang 
acht Digitalkanäle 
64stimmiger Synthesizer 
unabhängiges MIDI-Interface für 
Wavetable oder externen 
Synthesizer 

externe Audioquellen können 
mit Effekten belegt werden 
freie Programmierung der Effekte 
Full-Duplex-Betrieb 

kein Aufnehmen der internen 
Klangerzeugung 
keine Standard-Windows-Laut- 
stärkeregelung für interne 
Klangerzeugung 
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AUDIO-WANDLER-CHIP 




Die Komponenten auf der »Maxi Sound 64« 
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Power-Cricket 

gibt es nur 

am PC. Übers 

Internet 

sollen weitere 

Varianten 

zugänglich 

gemacht 



DARTE 

-"••" NUR UN 

WEILCHEN! 



Software für eine gepflegte Partie Bil- 
lard oder Hardware für wirklichkeitsna- 
hes Flippern gibt es für Computer bereits 
seit längerem. Mit Hilfe von »PC Dart« 
können Sie nun auch Ihr Dart-Turnier 
computergesteuert zu Hause austragen. 

Das Spiel mit den Pfeilen erfreut sich hier- 
zulande steigender Beliebtheit. In vielen 
Irish Pubs wird dabei noch in seiner 
ursprünglichen Form als »Steel-Dart« mit 
stähLernen Pfeilspitzen auf Presspappescheiben 
geworfen, während das elektronische Softdartin 
den Spielhallen nur mit Plastikspitzen und natür- 
lich gegen klingende Münze funktioniert. »PC- 
Dart« will Ihnen helfen, sich Geld und Weg zu sparen, und durch 
Nutzung Ihres Computers als Punktezähler sogar zusätzliche 
Spielvarianten eröffnen. Das Dartboard wird mit den beiliegen- 
den Schrauben an der Wand befestigt. Nun verbinden Sie noch 
das fest installierte Kabel mit dem zweiten seriellen Port Ihres 
PCs und versorgen das Brett über das mitgelieferte Netzteil mit 
Strom. Nach Installation der dazugehörigen Software können Sie 
sich auf Punktejagd begeben. 

Variantenvielfalt dank Software 

Es stehen sieben verschiedene Spielarten zur Verfügung. Nicht 
nur für Ungeübte wird die Möglichkeit zu einer Trainingsrunde 
interessant sein - auch Könner dürften sie zu schätzen wissen, 
da sie an herkömmlichen Dartautomaten fehlt. Ein Zufallsgene- 
81 ll.Jl^ls.i^ia.ilfeLOI .isi*[ 





Der Scheibe liegen sechs Pfeile bei, 
deren Flys sich leicht lösen. Man kann 
auch eigene Dartsets verwenden. 




rator wählt dabei das zu treffende Feld aus. 
Dieses blinkt auf dem Bildschirm und wird in 
einem Vorgabefenster angezeigt. Bei beliebi- 
ger Spieldauer ist Trainingssieger, wer die 
meisten Zähler hat. Bis zu zwölf Spieler kön- 
nen mitmachen, genauso viele dürfen auch in 
den anderen Disziplinen an den Start. Die am 
weitesten verbreitete Variante im Dart ist 
»301«. Hierbei startet jeder Teilnehmer mit 
301 Punkten und versucht, schnelLstmögLich 
genau auf Null zu kommen. Zur Erschwernis 
können optional Handicaps wie Double- oder 
TripLe-In/Out eingestellt werden. Dieselben 
RegeLn geLten in den auf 501 bis 1001 Punk- 
te erweiterten Durchgängen. Nach völlig 
anderen Richtlinien geht es bei »Cricket« zu: Nur die Zahlen von 
15 bis 20 sowie das sogenannte »BulL« in der Mitte sind rele- 
vant. Diese solLen, wie es im Jargon heißt, »geschlossen« wer- 
den. Das bedeutet, daß ihr Wert mindestens dreimal getroffen 
werden muß, egal ob durch mehrmalige Treffer des Einfach- oder 
Doppelwertes oder einmaligen Treffer des DreifachfeLdes. Sobald 
eine Zahl komplett ist, kann mit ihr solange gepunktet werden, 
bis auch die Konkurrenten sie »zu« haben. Sieger ist, wer die 
Werte ab 15 geschlossen und die höchste Punktzahl erreicht hat. 
Beim »Power Cricket« reichen die Zahlen sogar von 10 bis 20. Im 
»Master-Cn'cket« werden keine Punkte gesammelt, sondern den 
Kontrahenten Minuspunkte für nicht geschlossene Felder ver- 
paßt. Die Power-Cricket- Variante bleibt ebenso wie das Training 
den PC-Dartern vorbehalten. Das Spiel »Shang Hai« (oder »Round 
the Clock«) hingegen gilt auch beim Automaten- Dart als einer 
der schwierigsten Wettbewerbe. Hierbei soll man in aufsteigen- 
der Reihenfolge alLe Werte von 1 bis 20 treffen, also auch Zah- 
Len, die in den herkömmlichen Disziplinen nie gefragt sind. 
aj*#uMM*un>M*t Gewinner ist, 
wer zuerst alle 
Felder nachein- 
ander abgehakt 
hat. Beim soge- 
nannten »Count 
Up« geht es um 
das schneLLe Er- 
reichen von 100 
bis 1000 Punk- 



Trotz großer Punkteanzeige, darf die Scheibe nicht zi 
von PC und Monitor angebracht sein. 




ten. Ein Rennen gegen die Zeit ist das Spiel »Shoot 
Out«. Ahn Lieh der Trainingsrunde spuckt der Zufalls- 
generator ein Feld aus, auf das Sie Ihren Pfeil wer- 
fen sollen. Gelingt Ihnen dies innerhalb von 10 
Sekunden, erscheint eine neue Zahl, bis Sie Ihr Drei- 
erset abgefeuert haben. Jeder erfolgreiche Schneü- 
schuß bringt einen Punkt, wer zuerst 15 schafft, ist 
Champ. 

Bei »Don't worry« wirft ein Spieler den anderen aus 
dem Rennen, indem er Punktegleichstand mit ihm 
erzielt und dieser auf Null zurückgesetzt wird. Dank 
einer einzelnen, integrierten LED-Anzeige ist das Board 
auch ohne PC nutzbar. Dabei können jedoch nur zwei 
Spielerin drei Dartvarianten (301 bis 901, Shoot Out, 
Count Up) ihre Kräfte messen. 3jfr" " 




Heimvorteil für Pt-Dart! 

Die Anschaffung dieser Hardware ist unserer Mei- 
nung nach wenig sinnvolL. Nicht nur im Solobe- 
trieb ohne PC ist das Brett zweifellos der Kon- j 
kurrenz unterlegen. MittLerweile werden schon 
Heimdartscheiben angeboten, die meist über 
Ergebnisanzeigen für vier SpieLer gleichzeitig und allesamt mehr 
als drei Spielvarianten verfügen. Das Ganze übrigens für knapp 
die Hälfte des Preises von PC Dart, der immerhin stolze 398 Mark 
beträgt. Vergleichbare oder bessere Scheiben aus dem Versand- 
hauskatalog sind, je nach Ausstattung, bereits für circa 100 Mark 
zu haben; aufwendigere kosten bis zu 200 Mark. Außerdem wer- 
den von Könnern Dartscheiben bevorzugt, die dem Turniermaß 
entsprechen. Das PC Dart hat zwar das vorgeschriebene Außen- 
maß von 18 Zoll, die Felder für die Triple- oder Double-Punkte 
sind jedoch um eine Lochreihe größer als bei einer offiziellen 
Scheibe. Das macht das SpieL zwar für Einsteiger einfacher, min- 
dert aber den Trainingseffekt für Fortgeschrittene. 
In Verbindung mit dem Computer bietet das Brett immerhin pro- 
zentuale Trefferauswertung, Serienanzeige und Durchschnitts- 
quote, und es sind statt üblicherweise maximal vier bis acht sogar 
zwölf Leute mit von der Partie. Dafür ist die Bedienung teilwei- 
se sehr unpraktisch. Für einige Funktionen fehlt eine Tastenbe- 
legung, somit muß umständlich zur Maus gegriffen werden. 
Besonders bei häufigen Aktionen wie »nächster Spieler« ver- 
mißten wir den Hotkey schmerzlich. Außerdem artet ein SpieL 
wie Shoot Out, in dem es auf Sekunden ankommt, in puren Streß 
ii.a'Hio.jjmja.Msgra aus. So bleiben aLs 
Anreiz die Spielvari- 
anten, die im her- 
kömmlichen Dart 
nicht auftauchen, 
aber die dürften ge- 
witzte Darier auch an 
Sta n d -a Lo n e-Geräte n 
erfinden und bewerk- 
stelligen können. 

(ms) 




Bei Shang Hai blinkt das zu treffende Feld. 
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Test: Creatures Qf^ 

Virtuelle 3 t 



Künstliche Intelligenz ist immer wie- 
der Anlaß zu interessanten Diskussio- 
nen. Noch kontroverser 
ist die Steigerungs- 
form: virtuelles Leben. 




Die Nei 



»««»«sto.Äis: 



# 



Für die einen ist es 
Humbug, für die an- 
deren derinteressa Fi- 
teste Zeitvertreib der 
Welt: »Creatures«. Aus 
kleinen, bunten Eiern 
schlüpfen ebenso kleine 
(und bunte) Tierchen, 
»Norns« genannt. Diese 
bestehen hinter den 
Kulissen Laut Hersteller aus 

programmierten, biochemischen Vorgängen, Genen und Neuro- 
nen und stellen damit angeblich eine komplette Simulation ech- 
ten Lebens dar: Die Norns benötigen zum Überleben Nahrung, 
sind lernfähig und pflanzen sich fort. Mit etwas Anstrengung kön- 
nen sie sogar die Grundbegriffe normaler Sprache erlernen, ein 
hierfür in die Welt »Albia« eingebauter Sprachcomputer bringt 
den kLeinen Tierchen wichtige Elemente wie »3a«, »Nein«, 
»HoLen« et cetera bei. 

Die Norns sind jedoch nicht allein in ihrer Welt, die »Grendels« 
stellen eine ständige Bedrohung für ihre Gesundheit dar. In 



Mit gemischten Gefühlen sitze ich vor dem Rechner und beobachte 
meinen digitalen Nachwuchs. Einerseits ist Creatures ein unglaubli- 
cher Zeitfresser, der nur wenig mehr Interaktion und Feedback bringt 
als das alte »Little Computer People Project« auf dem C64. Auf der 
anderen Seite steht die Simulation des Lebens selbst, komplett mit 
hormonellen Schwankungen, Pseudointelligenz und Virusinfektionen. 
Die Entscheidung, aufweiche Seite ich mich schlagen soll, fällt schwer. 
Als Redakteur habe ich nicht die Zeit, mich nebenbei auch noch mit 
der Aufzucht digitaler Haustierchen zu beschäftigen. Der Freak in mir 
freut sich jedoch, daß dieser (Grenz-)Bereiclt der Informatik endlich 
auch mit dem eigenen PC erforscht werden kann. Bisher waren »echte" 
Lebens-Simulationen ja Großrechnern vorbehalten. 
Nun ja, Wunder sollte man von seinen PC-basierten Kreaturen nicht 
erwarten - die Ressourcen sind einfach noch zu begrenzt, um ansatz- 
weise Intelligenz zu simulieren. Kinder haben sicher einige Zeit Spaß 
an der bunten, mitunter wirklich niedlichen Grafik, Erwachsene mit 
Familienambitionen sollten das Elterndasein nicht hier üben. Alle an 
Grenzthemen der Computertechnik interessierten Spielernaturen kom- 
men um Creatures aber nur schwerlich herum. 



bestimmten Zeitabständen wachsen sie an 
einer festgelegten Stelle der digitalen Welt auf 
und beginnen, auf ihren Forschungszügen die Norns zu verprü- 
geln und mit Krankheiten zu infizieren. Damit intensiv für die 
Kleinen gesorgt werden kann, stehen dem Benutzer einige Baukä- 
sten zur Verfügung. Mit deren Hilfe kann er von außen eingrei- 
fen, um beispielsweise Hustenmedikamente, Aufputsch- oder 
Schlafmittel zu verabreichen, die Gesundheit allgemein zu kon- 
trollieren oder eine eventuelle Schwangerschaft zu überwachen. 
Ein klar definiertes ZieL existiert in Creatures an sich nicht, Sie 
sollen einfach so viele Generationen von Norns »züchten«, wie 
Sie können. Bei der virtuellen Vermehrung werden vereinfachte 
genetische Prinzipien beachtet - mit einigen Tricks sind sogar 
Kreuzungen zwischen Norns und Grendels möglich. Somit stellt 
das Programm Ihnen eine Miniatur-Evolution im Schaukasten zur 
Verfügung, die zum Experimentieren einlädt. 
Wenn die vielen, in ALbia bereits 
vorhandenen Gegenstände keine 
Herausforderung mehr bieten, 
können neue Objekte in das Spiel 
importiert werden. Um diese zu 
erhalten oder andere Benutzer 
um Rat zu fragen, begeben Sie 
sich mit einem Web-Browser auf die Homepage von Cyberlife 
(http://www.cyberlife.co.uk). Dort waren bereits zu Weihnach- 
ten passende Elemente (etwa ein Weihnachtsbaum) abholbar. 
Ebenso können sich Norn-Eltern dort miteinander austauschen 
und ihre Zöglinge anderen Benutzern »in Pflege geben«, (af) 
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3 Skulls of the Toitecs 

3D Ultra Pinball 2 

4-2-2 Fußball 

Absolut Pinball 

Aflerlife 

AH64D Longbow 

AH64D Flashpoint Korea 

Alien Incidient 

Alien Trilogy 

Anvil of Dawn 

American Dream 

An i mal* 

ATF Gold' 

Azraels Tear 

Baltle Cruiser 3000 AD* 

Bedlam 

Bei ayl in Antara* 

Birthright* 

Blam Machinenhead 

Blast Chamber 

Bleituss 

Blood & Magic AD&D 

Boong! 

Bundesliga Manag. 97 Ver. 

Bug! 

Cheesmasler 5000 

Civilization 2 

Civilization 2 Scenanos 

Civil War General 



DV 69,90 

DV 69,90 

DV 59,90 

DA 54,90 

DV 59,90 

DV 79,90 

DV 39,90 

DV 44,90 

DV 69,90 

DV 74,90 

DV 34,90 

DV 79,90 

DV 79,90 

DV 69,90 

DV 67,90 

DA 64,90 

DA 79,90 

DV 79,90 

DV 69,90 



Iznogoud* 

Kij'iii.i der Löwen 

Leisure Suit Larry7 

Lighthouse 

Links LS 

Links Pelikan Hill 

Lords of the Realtn 2 

Magic the Gathering" 

MADTV2 

Mechwarrior 2 inkl. Data 

Mechwarrior 2 Data 



Mechwarrior2:MERCENARIES DV 79,90 



DV ' 



1,90 



DV 49,90 
DV 79,90 
DV 49,90 
1.2 DV 69.90 
DV 49,90 
1,90 



DV i 
DV i 



Mega Race 2 

Monopoly 

Myst 

Nato Flghters (ATF-Data)* 

Nascar Racing 2 

NBA Live 97 

NBA Hangtime' 

Need for Speed Edt. 

Neverhood 

NHL Hockey 97 

NHL Povverplay Hockey 97 

NFL Quarterback 97 

Nihilist 

NFL97-JohnMadden 

Orion Burger 

Ouipost 2* 

Panzer Dragon 




Alarmstufe Rot und kein 
Ende in Sicht! 




TOP'S 

Akte Pandora 
baphomets Fluch 
Bazooka Sue* 

BLEIFUß 2 
DAGGERFALL 
DlSCWORLD 2 

Fifa Soccer97 
Flying Corps 
Formel 1* 
Interstate 76* 



Command & Conquer SVGA* DV 89,90 Pete Sampras Tenn 

CommandSConquer inkl. Data DV 89,90 Phantasmagoria 2 

Com.ÄConq.2 inkl. Level-CD DV 99,90 Planer 2 

CommandSConquer Data DV 24,90 Planer 2 Mission 

Conquestof the new World DV 49,90 Power Pack 4 




Das geniale Echtzeitspiel 
im Mech-Universum! 



TOP'S 



Jagged Allinace 2* 69,90 



Jedi Knight* 
KKND* 
MDK* 
Outlaw* 
Privateer 2 
Schleichfahrt 
Schwarze Auge 3 
Sega Rally 

X-WING VS. T-FlGH.* 



79,90 
54,90 
74,90 
79,90 
79,90 
69,90 
34,90 
69,90 
79,90 




C real u res 

Crow. City of Angeis* 

Crusader - No Regret 

Cyberia 2 

Cyberstorm 

Dawn of Darkness* 

Deadly Tide 

Deadlock 

Demon Driver* 

Descent 2 

Descent to Undermountaii 

Destruction Derby 2 

Die Fugger 2 

Die gr. Schlacht id. Ardennen 



DV 23,90 
DV 79,90 
Chip, Magic 



DV 54,90 inkl.Fifa 96, Rally Champi 
DA 72,90 Carpet2,3Puddon Pad 
DV 6990 Wir funren auch Lösungshefte, Play- 
DV 7990 Station. Nintendo 64 und Zubehör. Level- 
DV 79^90 CD's zu viel en Spiele n ab DM 14,90. 
DV 89,90 



DA 79,90 Power Chess* 

DV 79.90 Projekt Paradise 

DV 69,90 R a ||y R ac ing 97 

DA 49,90 RealmsoftheHaunting 

DA 79,90 Ri s p ko 

DV 69,90 Rückkehr nach Krondor* 

SV §*<?? Shattered Steel 

Sherlock Holmes-Täto.Rose 



DV I 



■ :■ . 



Die gr. Schlacht u. Gettysburg DV 69.90 Siedler 2 



e gr. Schlacht um Walerloo 
uie gr Schlacht um Shilo* 
Down in the Dumps 
Earthsiege 2 
Earthworm Jim 1+2 DOS 
Ecstatica 2* 
Elisabeth I 



Eurofighter 2000 inkl. Tact-ComDV 81,90 Stare raft* 



.90 Silent Hunter 

DV 69,90 Silent Hunlar Mission Palrol 

DV 69,90 SimCityCDCollection 

DV 49,90 Simon the Sorcerer 1+2 Edt. 

DV 64,90 Sonic CD 

DV 74,90 Stadt der verlorenen Kinder* DV 79^90 

DV 69,90 Star Controll 3 
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69.90 
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7S 90 
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S9.90 


nv 


74,90 


nv 


69,90 


I l'./ 


69,90 


nv 


24,90 


nv 


S9.90 


nv 


49,90 


DV 


5-1 m 



11th Hour 

3DLemmings 

Albion 

Bernhard Langer Golf" 

Bioforge 

Bundesliga Manager Pro. 

Colonization 

Crusader: No Remorse* 

Deadelus Encounter 

Der Reeder 

Destruction Derby 

Die Siedler 1 

Die Siedler 2 Mission 

Disc world 

Dungeonmaster 2 

Earthsiege 1 

Earthworm Jim WIN 95 

Games Gold 

40 Top Spiele, 15 CD's 

Gearheads 

Grand Prix 

Grand Prix Manager 

Head to Head* 

Indy Car 2 



Große Spiele für kleines Geld! 

DV 29,90 
DV 19,90 



DV 29,90 

DV 29,90 

DV 29,90 

DV 19,90 

DV 24,90 

DV 29,90 

DV 24,90 

DV 14,90 

DV 29,90 

DV 29,90 

DV 29,90 

DV 29,90 

DV 29,90 

DV 24,90 

DV 32,90 
39,90 

DV 29,90 

DV 24.90 

DV 29,90 

DV 29,90 

DV 34,90 

DV 29,90 



Mighl&Magic Triologie 

Outpost* 

PGA Euro Data Nippenburg* 

PGA Euro Data Oxfordshire" 

Pirates Gold 

Pitfall 

PL---I Connection 

Pro Piniol The Web 

Railroad Tycoon Deluxe 

Red Baron 1 

Shanghai-Great Moments 



Shivers 
Sim Ant* 
Sim Earth* 

S:):;ic.i:i Quest 6" 
StarTrek-Final Unity 
Stonekeep 
Teamchef 

> Park Classic 



Eurofighter 2000 Tact-Com 

Eurofighter 2000 Super 

F1 Manager 96 

F1 Grand Prix 2 

F1 Grand Prix 2 Perfekt 

F1 Grand Prix 2 Training 

F22 Lightning 2 

Fire Fight 

Flight Commander 2 

Flightsimulator 6.0 

FS 6.0 Kanarische Inseln* 

Flottenmanöver 

FX Fighter Turbo 

Gabriel Knight 2 

Gene Wars 

Golden Gate Killer 

Grand Prix Manager 2 

G-Nome* 

Guts 'N' Garters 

Hardline 

Have a nice day 

Heroes of Might & Magic 2 

Hexagon Kartell 

Hind 

Holiday Island 

Hunter Hunted 
Iron S Blood 



DV 34,90 Star General 

DV 81,90 StarTrek-Academy 

DV 69,90 Star Trek - Borg 

DV 79,90 Star Trek- Deep Space Nine 

DV 29,90 Star Trek - Warnor Set 

DV 29,90 steel Phanter 2 

DV 79,90 Syndicatewars 

DV 59,90 Theme Hospital* 

DV 69,90 Time Commando 

DV 89.90 Timelapse 

DV 64,90 Titanic 

DV 74,90 TombRalder 

DV 64,90 Toonstruck 

DV 67,90 Tunnel B1 

DV 69,90 versaille 1685 

DV 74.90 Virtua Cop 

DV 81,90 Virtua Fighter 

DV 69,90 Warcraft 2 Edt, inkl. ExpSet DV 79,90 

DV 84,90 Warcraft 2 Exp.Set DV 24,90 

DV 59,90 Warwind DV 69,90 

DV 62,90 Wing Commander 4 DV 54 90 

£V 89,90 Wing Command. Krilrathi Saga* DV 54,90 

DV 67,90 Wipe Out 2097* DV 74,90 

DA 59,90 Wizardry Gold* DV 74,90 

DV 69,90 Wizardry Nemesis* nv 7j an 

DV 59,90 Worms inkl. Reinlorcment 

DV 79,90 Worms Reinforcment 

DA 74,90 " 



DV 69,90 

DV 79,90 

DV 69,90 

DV 74,90 

DV 69,90 

DV 79,90 

DV i.Vorb. 

DV 64,90 

DV 69,90 

DV 79,90 

DV 74,90 

DA 74,90 



DV 34,90 



Kings Quest 7* 


DV 


M.S0 




DV 


74.90 


.Ost Vikings* 


DV 


29,90 


.ittle Big Adv. 


DV 


29,90 


rtagic Carpet 2* 


DV 


19.90 


tri aste r of Magic 


DV 


24,90 


Mechwarrior 2* 


DV 29,90 
iz-Wiesbaden: 


MEGASTORE Mai 
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Till 

Torins Passage* 

UFO 

Ultra Pinball 1* 

Vollgas 

Warcraft 1 

Wing Commander 

Wood ruf 

Worms* 



DV 39,90 

DV 24,90 

DV 39,90 

DV 39,90 

DV 24,90 

DV 29,90 

DV 19,90 

DV 25,90 

DV 24,90 

DV 24,90 

DV 24,90 

DV 24,90 

DV 29,90 

DV 19,90 

DV 24,90 

DV 24,90 

DV 24,90 

DV 24,90 

DV 39,90 

DV 34,90 

DV 19,90 

DV 29,90 

DV 24,90 

DV 19,90 

DV 24,90 

DV 24,90 

DV 29,90 

DA 24,90 

DV 34,90 

DV 21,90 

DV 29,90 



X-Com: Terror from the Deep DV 27,90 
IGAMESTÖRE Frankfurt- 



MTZ o,^ 



Preise sind Versandpreis ALLE WEITEREN SPIELE auf ANFRAGE! DV= Dt .Version DA=Dt. Anleitung EV=Engl Version *bet Drucklegung noch nicht verfügbar ab DM 230 00 Versandwert (Software) portofrei 
Vcrkasse DM 6,90, Nachnahme DMS&Qzzcl DM 3,00 NN -Gebühr, bei Annahmeverweigerung berechnen wir DM 19,50. HANDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT' Ar-üerLngm un.v i -.Timer vorbehalten' 
Software-Company ist ein Markenzeichen der I.S.A Interactive Software Agency Gesellschaft zum Handel und Vertneb von Software. Hardware und EDV-Zubehör mbH Gerlachstr 40 B5929 Frankfurt 
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Nutzen Sie sofort 
alle Vorteile von 
T-Online! 

T-Online - der universelle Online-Dienst, der 
alles kann: Btx, Btx plus, Internet und eMail. 
Mit einem Zugang nutzen Sie alle 4 Services 
zum Preis von einem! 



— ■ Internet-Zugang mit 
3 eigener Homepage! 




■ Online-Shopping: 
Bequemer Einkaufs- 
bummel - nur einen 
Mausklick entfernt! 






■ Homebanking: 
Komfortable Konto- 
führung rund um die Uhr bei über 3.000 
Bankinstituten! 



Eigene eMail-Adresse 

Imit Ihrem Namen: welt- 
weit Informationen 
i senden und empfangen! 



Bundesweiter Zugang zum günstigen 
City-Tarif! 

Über 200 deutschsprachige Diskussions- 
foren zu vielen interessanten Themen! 



tagten?]!! C3 <> E3 



Über 6.000 deutsch- 
j sprachige Angebote! 

■ Übersichtliche 
Struktur, kein langes 



■ Und das alles für nur 8,- i 
gelt/Monat! 



T ■ -Online 




Und für alle, die noch kein Modem haben: 
Die Super- An geböte von 1&1! 

Sie wollen online gehen und haben noch kein Modem? 
Nutzen Sie das tolle Angebot von 1&1 und bestellen 
Sie sich Ihr Profi-Modem zum absoluten Superpreis. 
Inklusive Komplett- Software und kostenloser , T 

Anmeldung zu T-Online. Also: Bestellen, auspacken, ~ 

einstecken, drauf abfahren! 



Modem Skyconnect 33.6 V.34+ 

Highspeed für Ontine-Freaks. Dank neuester 

Technologie erreicht dieses Modem rasante 

33.600 bit/s und ist so der ideale Partner 

für Ihren Multimedia-PC! 

Für Windows 8est.-Nr.450S 199,- DM 



JjjJdn-j3i/j 

Komplett-Software 

für T-Online, 

Internet, 

Homebanking und 

PC-Kommunikation! 



Iball^N 




Lieferumfang Skyconnect 33.600: ■ Komplett-Softwarc tut Wnctov« wä CD-10M (Di ■■is-rrwpn nr cV.ltlirh gcgpn 1.61 
und eMail-Software, 1&1-Btx-Tuner, ballOON Telecom Manager Fi .-,: ■ Externes Metztefl ■ V- efles Ansthtußkabel, ca. 1.50 m 
Bedienungsanleitung 

Gleich mitbestellen: ■ F-auf-NFN-Adaoter für Telefondose TA£ 1 (12.40 DM) ■ 5-m-TAE-Verlänoerunaskabel (9.60 DM! 



auf der Heft-CD! 



i/Vhow! CD einlegen - 

in endlose / 
:en starten! \ 




Alle, die schon ein Modem haben, brauchen nur die richtige Software 
und ein Paßwort für den Start ins Online-Vergnügen. Einfach die 
T-Online-Software von der Heft-CD installieren und die Anmeldung 
online abschicken. 



Die T-Online-Software mit vielen tollen Tools. Absolut kostenlos. 
Als Vollversion auf der Heft-CD! 



Grundentgelt für die ersten 10 Tage und die Nutzungsentgelte 
l Höhe von 10,- DM übernimmt 1&1.* Sie starten 
Bfl nur die Telefoneinheiten zum günstigen Citytarif. 



et Sie bei der Online Pro Dienste GmbH & Co. KG, einer 
Seilschaft der Deutschen Telekom, als Neuteilnehmer an 
.ernimmt das einmalige Anmeldeentgelt. Sie sparen 50,- DM! 

lindung mit der Anmeldung eines T-Online-Neuanschlusses! 




Das 1&1 Info-Telefon: 
Rund um die Uhr. 
Zum Nulltarif! 

0130/808606 



1&1 



1&1 Direkt GmbH 
Elgendorfer Str. 57 
56410 Montabaur 



Bestellcoupon für Ihr 1&1 Profi-Modem inklusive G rat is-S oft wäre 

JS ich haiJe noch deinen Anschluß an T-Online und möchte die vielen Möglichkeiten von Btx, 
' Btx plus, Internet und eMail nutzen! Bitte melden Sie mich kostenlos an (Best.-Nr.: 5051). 

Da ich noch kein Modem besitze, bestelle ich zusätzlich ein: 

Ü Modem 33.600 V.34+ für Windows für nur 199- DM (Best.-Nr.: 4505) 

... und folgendes Zubehör gleich mit: 

□ Verlängerungskabel (5 m) für nur 9,60 DM (Best.-Nr.: 1010) 
U TAE-Adapterstecker für die Telefondose für nur 12,40 DM (Best.-Nr.: 1009) 

Den Gesamtbetrag zzgl. 9,60 DM Versandkosten bezahle ich: 
|J per beigefügtem Scheck 

□ per Nachnahme (zzgl. Nachnahmegebühr) 




Abb.: TAE-Adapterstecker 



lä'Qigen Bezug der Zeitschrift 
et" (2,60 DM pro Monat) 



Name, Vom 


me, Firma (bitte Ansprechpartnei angeben) 


Straße, Hau 


nummer (lein Postfach) 


PL?, Ort 



r Auftraggeber muß Anscli kill- Inhaber «in) 



Ich beauftrage und bevollmächtige die 1&1 Direkt GmbH, mir den 
Zugang zu T-Online zu verschaffen. Meine Zugangskennung und mein 
persönliches Kennwort erhalte ich schnellstmöglich per Einschreiben. 
Die Vertragsabwicklung erfolgt nach den Allgemeinen Geschäftsbedin- 
gungen sowie den Preislisten der Online Pro Dienste GmbH & Co. KG, 
einer Tochtergesellschaft der Deutschen Telekom, An Kosten entste- 
hen mir aufgrund der aktuellen Preisliste monatlich 8,- DM für 
die Zugangsberechtigung sowie das jeweils anfallende Verbin- 
dungsentgelt. Die Zugangsberechtigung kann ich jederzeit bei der 
Online Pro Dienste GmbH & Co. KG kündigen. 



(Kennziffer: 002 03 7 MI 



Coupon an: 1&1 Direkt GmbH- Elgendorfer Str. 57 ■ 56410 Montabaur 
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Alte Computerspiele, kreative Wer- 
beideen und einen Schneeflocken- 
Bildschirmschoner gibt es in die- 
ser Ausgabe des Surfbretts zu ent- 
decken. 





... finden Sie auch einen Emulatoi 
für den C64-5oundchip. 



Auf Daves Seiten zu Video spiel- Klassikern ... 

Dave's Video 

Game Classlcs 

Unser Oldie-Schwerpunkt in 
der Ausgabe 12/96 stieß auf 
große Resonanz. Noch 
heute erhalten wir E-Mails 
von Lesern, die sich an die 
gute alte 8-Bit-Zeit erin- 
nern. NachschUg bekom- 
men alle Fans von Emulato- 
renundalten PC-Spielenauf 
»Dave's Video Game Classics«-Seite. Hier erfahren Sie 
alles darüber, ob für Ihre Lieblingskonsole oder den 
-Computer schon ein Emulator existiert. In einer stan- 
digen Umfrage geht es darum, welches System Ihrer 
Meinung nach das beste gewesen ist oder welchen 
Spielhallenautomaten Sie am liebsten mit Ihren Mark- 
stücken gefüttert haben. Remakes bekannter Titel für 
den PC wie beispielsweise »Mario Bros.« oder »Star 
Wars« dürfen kostenlos heruntergeladen werden. Ziem- 
lich schrill ist ein Emulator, mit dem Ataris alte Vek- 
tor-Spielautomaten ä la »Asteroids« auf dem heimi- 
schen Rechner laufen. Selbst für den Virtua Gameboy 
aus unserem Schwerpunkt gibt es zwei legale Spiele: 
»Tic Tac Toe« und den 2600-Urahn »Yar's Revenge«. 
Ein regelmäßiger Besuch der Seiten lohnt sich, da sie 
immer auf dem neuesten Stand gehalten wird. Nur 
einen Mausklick entfernt ist »Dave's C64-Homepage« 



(www.csjn.edj/~hbbuse08/c64.html), auf der zahl- 
reiche Spiele wie »Space Taxi« oder »Lode Runner« für 
Commodores 8-Bitter lagern. Außerdem gibt es den 
genialen »Sidplay«, mit dem zahlreiche Spielmusiken 
üher die PC-Soundkarte angehört werden können. 

http://www.gamepen.com/gamewire/ 
classic/classic, html 

The Cllo Awards 

Oscars kennt jeder, die »Canne Rolle« ist nicht nur in 
f'rog-aTirrkincs eir Geheirti:. De- arreruaiische 
»'//e:be-0sca'«Cl : cist'TEi/OF3rcchT>":w::rkannt, 
obwonl er sctcn seit 55 Jahrer äUjahru'cfi m/ehen 
wird. Die präriertei Werbespots, Arzeiuei, Radio- 
beiträge und Verpackungen ssöen nur sc vy Krea- 
tivität. Der nach einer cer nejn g^ecxschen 
Musen :er;r-:e Preis wird ebenfalls ^jr beson- 
ders ijs^e^liene .Mus^deos. Co-iputerani- 
nitoien ird in zahlreichen anderen Kate- 
gorien vergeben. Einen Überblick über 
die Preisträgerder letzten zwei Jahre fin- 
den Sie auf den Webseiten der Organisation. 
Anzeigen und Videos dürfen angeschaut, die 
Radiospots angehört werden. Dazu kommen 
Informationen über die Jury, Anmeldeformulare, 
Tips und Tricks für erfolgreiche Kampagnen und aus- 
gewählte Artikel der Fachzeitschriften »Adweek« und 
»Brandweek«. Links zu den Werbeagenturen fehlen 
ebensowenig wie Querverbindungen zu Seiten wie dem 



er <-ety*i°r wfy^rfl. 
X /ToiAije. Vf-önejf. 
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Wenn Ihnen der Abfahrtslauf im Kollosseum nicht gefällt, probie- 
ren Sie doch Langlauf auf der chinesischen Mauer. (Clio Awards) 



Ich fresse euch wirklich nicht, auch nicht die 
Männer mit den kurzen, khakifarbenen Shorts, 
verspricht der Tiger. (Clio Awards) 



»Project Cool« (www.projectcool.com), die auf ein- 
drucksvolle Weise die Möglichkeiten der Informations- 
darstellung per Internet demonstrieren. Möchten Sie 
viele Videos sehen, sollten Sie bei im Schnitt 1 bis 3 
MByte großen QuickTime-Dateien eine schnelle Ver- 
bindung zum Internet haben. 

http://www.clioawards.com/ 

S(hneeflOckchen t 
WeiBröikchen ... 

Wenn draußen nur Regen 
und maue Temperaturen 
herrschen, wünschen 
sich viele von uns klirrende 
Kälte und Schneestürme. Das 
heißt, sofern sie keine Autofahrer 
sind. Die schauen sich das weiße 
Treiben lieber auf dem Monitor an. Einen kompakten, 
aber charmanten Bildschirmschoner hält das Hahn- 
Meitner-lnstitutaus Berlin für diesen Fall bereit. Dabei 
purzeln abfotografierte Schneekristalle quer über den 
Windows-Desktop. Hintergedan- 
ke: Die unzähligen Variationen 
der Schneekristalle bilden sich, 
wenn Wasser zu Eis erstarrt. Der 
Übergang von der festen in die 
flüssige Phase ist nur eines der 
physikalischen Forschungsthe- 
men am Institut. Allerdings 
gehört nach den Worten der Ver- 
antwortlichen »die Untersu- 
chung von Schneeflocken nicht 
zu diesen Arbeiten.« 
http://www.hmi.de/pr/winter 
(ra) 



fclstit 



$>% 




I 



IT'S NOTA GAME 
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PlayStation 



"•»»«'■»-■"-©-»»• ■ ■■>■• 




Hören Sie des Abends merk- 
würdige Geräusche aus 
Nachbars Garage? War die 
Sternschnuppe gestern 
nachtvieÜeichtdoch keine? 
Dann halten Sie sich besser 
von »Weird« fern, denn 
hier geht nichts mit rech- 
ten Dingen zu. 



Das englische Wort »Weird« bedeutet etwa so viel wie 
»unheimlich, sonderbar, verrückt«. Nun ist das Leben an 
sich schon verrückt genug. Immer, wenn Sie keinen Schirm 
mitführen, gießt es auf dem Heimweg wie aus Kübeln. Gerade 
dann, wenn Sie es besonders eilig haben, fährt Ihnen der Bus 
vor der Nase weg. Endlich im Büro fällt Ihnen ein, daß Sie die 
wichtige Diskette mit dem letzten 
Artikel der Ausgabe daheim ver- 
gessen haben. Verglichen mit den 
Ereignissen, die auf der CD-ROM 
Weird dokumentiert sind, handelt 
es sich bei solchen Alltäglichkeiten 
aber nur um Peanuts. 
Weird ist eine multimediale An- 
sammlung paranormaler und bi- 
zarrer Begebenheiten. Zwar sehen 
Sie nicht Bill Gates' Gesicht als 
Kornkreisfigur. Aber wußten Sie 
beispielsweise, daß es ein spani- 
sches Dorf gab, in dem alle Einwohner sieben und mehr Finger 
hatten? Daß das Pferd von Nellie Lewis eines Morgens vom Hals 
an aufwärts skelettiert in seiner Box lag, dazu noch ohne die 
inneren Organe? Hätten Sie gedacht, daß sich renommierte Wis- 
senschaftler ernsthaft mit dem Gedan- 
ken beschäftigen, daß der Mond 
künstlichen Ursprungs und im Innern 
entweder hohLsei oder von Aliens als 
Basis genutzt würde? Richtig, das 
alles kommt nicht nur Ihnen etwas 
merkwürdig vor. Darum versucht 
Weird, die Fälle durch Bild, Text und 
gelegentlich auch ein Video zu unter- 
Hallo, Akte X! 
Oft sind die 
Grafiken gru- 
seliger als die 
eigentlichen 
Geschichten. 





Leider unscharf - dieser Mann aus den Bergen 
soll ein nordamerikanischer Bigfoot sein. 



Der Steinfresser Francis Battalia war seit Kindesbeinen auf einer har- 
ten Diät - alle drei Wochen produzierte er dann ein Häufchen Sand. 

mauern. Dubiose Wissenschaftler, die teilweise 
selbst einem Panoptikum entsprungen scheinen, 
berichten über so immergrüne Themen wie Rein- 
karnation, den Yeti oder außerirdische Besucher. 
Dabei ist es schon merkwürdig, daß gerade bei den 
UFO-Sichtungen die meisten über dem Gebiet der 
Vereinigten Staaten notiert werden. Sicher auch 
keine große Kunst, Schwarzweißfotos mit einem 
Retuschierprogramm ein wenig zu verbessern - das 
macht der National Enquirer schließlich auch jede 
Woche. Gelegentlich kommt dann aber doch so etwas 
wie mildes Erstaunen vor. Die NASA hat beispiels- 
weise bis zur 1991er Shuttle- 

Mission STS-48 dort oben auf- 




genommene Bilder live zur 
Erde gesendet. Nachdem auf 
den heimischen Fernsehern 
am nächtLichen Erdhorizont 
ein paar unerklärliche Lichter 
aufgetauchte sind, gibt es nur 
noch zeitversetzte Blicke aus 
dem All. Dazu kam eine extrem 
unstimmige Erklärung der 
NASA - ein gefundenes Fres- 
sen für alLe diejenigen, die tief 
im Innern doch an die Existenz 
von UFOs glauben. 
Mehr als 120 unglaubliche 
Fälle bekommen Sie hier prä- 
sentiert. Dazu erschallt ein 
beunruhigender Geräuschtep- 
pich, der durch das Roland- 
Sound-System aus zwei Boxen 
fast einen Rundumklang ertö- 
nen Läßt. (ra) 



WEIRD 



PREIS: 

ca. 70 Mark 

HARDWARE-MINIMUM: 
486er, Windows 3.1 & 95, 
SVGA (640 x 480), 8 MByte RAM. 

PRAKTISCHER NUTZEN: 
Begrenzt. Wenn Sie von Aliens 
entführt werden, hilft die CD 

auch nicht mehr weiter. 

ORIGINALITÄTSFAKTOR: 
Enorm; auch wenn Bigfoot nur 
ein Mensch im Affenkostüm sein 
sollte, sind die Bilder zum 
Schießen. 

MÖGLICHE FOLGESCHÄDEN: 
Bei zu langer Benutzung kann es 
sich ein Pottergeist in Ihrem PC 
gemütlich machen. 



DAS PC-PLAYER-FAZIT: 
Denken Sie immer daran 
einer wackeligen Hand gelingei 
die besten UFO-Fotos. 



' 
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Shareware: Net.iet 
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Hinter dieser minima listischen Ober- 
fläche verbirgt sich der komplette 
Funktionsumfang des Programms. 



Um beim Websurfen höhere Geschwindigkeiten zu 
erreichen, muß nicht immer gleich eine Hardwarelö- 
sung her. Manchmal hilft auch die richtige Software. 

Vielerorts ein Akronym für »weltweit warten« ist das WWW 
durch seine Trägheit oft mehr eine Quelle für höhere 
Gebühren als schnell erlangte Informationen. Wie kann die 
Übertragung der Daten nun beschleunigt werden? Der einfach- 
ste, aber gleichzeitig kostspie Li gste Ansatz ist die Anschaffung 
einer schnelleren Verbindung, beispielsweise über ISDN. Dies 
rechnet sich jedoch bei weitem nicht für alle Benutzer. Daher 
sind Softwarelösungen oft vorzuziehen. 
Das Programm »Net. Jet« von der Firma Peak Technologies 
(http://www.peak-media.com) ist einer dieser kleinen Helfer. Er 
setztauf den Netscape Navi- 
gator oder den Internet 
Explorer von Microsoft auf 
und fungiert als lokaLer 
»Proxy-Server«. Ein derarti- 
ger Server überprüft, ob die 
vom Benutzer gewünschten 
Seiten bereits in seinem eigenen Cache vorliegen, bevor er eine 
Datenübertragung nach außen startet. Allein dadurch wird schon 
viel Bandbreite eingespart, da bereits geladene Grafiken nicht 
erneut übertragen werden müssen. 

Damit jedoch nicht genug: Während Sie die gerade aufgebaute 
Webseite betrachten, Lädt NetJetim Hintergrund weitere Daten, 
auf die in der aktuellen Seite verwiesen wird. Dabei werden meh- 
rere Verbindungen gleichzeitig geöffnet. Sollten Sie dann die auto- 
matisch geladenen Inhalte aufrufen, werden diese direkt aus dem 
Lokalen Cache entnommen - sekundenschnell und ohne weitere 
Ladezeiten. Außerdem werden die häufig von Ihnen besuchten 
Seiten automatisch aktualisiert, wenn Net. Jet die Arbeit aufnimmt. 
Soweit wäre diese Shareware eigentlich die Erfindung, auf die 
viele Informationsjunkies 
nur gewartet haben - leider 
hat das gute Stück auch den 
einen oder anderen Haken. 
Bis eine noch nichtim Cache 
Liegende Seite gezeigt wird, 
steigt die Wartezeit etwas. 
Es erscheint dem Benutzer, 
als würde das Programm die 
Ladezeit verlängern, statt 
sie zu verkürzen. Des weite- 
ren nutzt Net. Jet noch keine 
Proxy-Server (siehe Ka- 
sten). Somit werden aLLe 
Seiten direkt aus dem Inter- 
net gezogen, ohne auf 



Als "Cache« eines Browsers wer- 
den reservierte Bereiche im 
Hauptspeicher und auf der Fest- 
platte des Benutzers bezeichnet, 
die bereits geladene Daten (Texte, 
Bilder) aufnehmen, damit sie nicht 
bei jeder Verbindungsaufnahme 
neu geladen werden müssen. 
Ein »Proxy-Server« {kurz: Proxy) 
wird vom Provider angeboten und 
verwaltet. Er speichert die Seiten, 
die angeschlossene Benutzer 
bereits betrachtet haben, um den 
Datenverkehr zwischen Provider 
und Internet zu verringern. Er fun- 
giert also quasi als Super-Cache. 











Memory Cache 
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Lookahead Threads 
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Die Speicher- und Festplattenbelastung sowie Anzahl gleichzeitiger 
Verbindungen sind in diesem Dialogfenster begrenzbar. 



einen eventueLL angebotenen Zwischenspeicher zu achten, 
wodurch dem Benutzer zusätzliche Kosten entstehen können. 
Viele Provider berechnen die Tarife direkt aus der Datenmenge 
zwischen externen Servern und dem Computer des Benutzers. 
Ganz nebenbei werden von Net.Jet weitere Seiten im Hintergrund 
geladen, die Sie vielleicht gar nicht lesen wollen. 
DieTestversion kann von den Webseiten des Herstellers per Down- 
load abgeholt werden. Sie funktioniert 30 Tage, erinnert aber 
bei jedem Start an die bald notwendige Registrierung. Über den 
enthaltenen »Kauf-Assistenten« können Sie das Programm mit 
einer Kreditkarte oder per Post mittels Scheck ordern. Per Modem 
oder Telefon wird eine Kreditkarten beste Llung direkt online abge- 
wickelt, wobei das nicht ganz sichere Internet umgangen wer- 
den kann. So oder so kostet Net.Jet nicht die Welt - mit circa 30 
US-Dollar sind Sie dabei. (af) 
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Mit der Zeit werden immer mehr Verweise geladen, auf die v 
aktuellen Seite verzweigt wird. 




Versand 



Liegnitzer Str. 13 
82194 Gröbenzell 



Bestelltelefon 



ESMEM^m ^EESSSEM^m ■ESSEM 



081 42/59640 
081 42/54654 



Bestellannahme: 

Mo. - Do. 9°o - 18»o uhr 

Freitag 9°»-1700 Uhr 



E-Mail: 
wial@compuserve.com 
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FLOTTENMANÖVER /WIN 95 
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WIAL SHOP KASSEL: 
Fünffensterstraße 9 

Mo. - Fr. 10°° - 18°°, Sa. 10°° - 14°° 
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WIAL SHOP AUGSBURG: 
Karolinenstraße/Ecke Karlstraße 

Mo. - Fr. 9°° - 13°° und 13 3 ° - 18°°, Sa. 9°° - 12°° 



SONY Playstation Games II SONY Playstation Games 
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Bug Report + + + Bug Report + + + Bug Report + + + Bug Report + + + Bug Report 



Auch die besten Programme sind nicht vor Fehlern 
gefeit - wir haben bei »Alarmstufe Rot« und »The 
Darkening« nervige Bugs festgestellt. 

Bi ugs sind ärgerlich, Bugs müssen nicht sein - trotzdem 
\ scheint ihre Häufigkeit zuzunehmen. Schreiben Sie uns, 
__' wenn Sie selber das Opfer des FehlerteufeLs werden. Sie 

erreichen uns per Brief unter der Adresse der Redaktion, Stich- 
wort »Bug Report« oder direkt per E-Mail unter: 
bugs@pcplaver.mhs.compLiserve.com. 

C&C 2: Bug Alert 

Häufig kommt es zu einem Stottereffekt beim AbspieLen von 
Videos, in denen Menschen zu sehen sind. Als 
besonders störend erweisen sich jedoch die 
Defizite in der Steuerung der Einheiten. Fol- 
gende Merkwürdigkeiten haben wir bei der 
engLischen und deutschen Verkaufsversion 
festgestellt. Panzer bLieben beim Verfolgen 
verschiedener Ziele immer wieder stehen und 
»vergaßen« ihre Opfer, so daß diese entfliehen 
konnten. Ein Apache-Hubschrauber schaffte es 
in mehreren Minuten nicht, einen angeschla- 
genen V2-Raketenwerfer volLends zu zer- 
stören, bevor er die rettende Basis erreichte. 
Ganze Armeen spalteten sich in zweiTeiLe (von 
denen einer einen langwierigen Umweg suchte), weiL der direkt 
vor ihnen Liegende Landübergang für einen kurzen Moment 
blockiert war. Benutzten mehrere Ernter dieselbe Brücke, kam 
es fast immer zu Staus, die wir manuelL auflösen mußten. Beson- 
ders fehleranfällig ist das Steuern von Flotten, da sich Schiffe 
mitVorliebeineinanderverkeilen, anstatt einfach auszuweichen. 
Wir waren übrigens sehr erstaunt, daß 
das in unserer Testversion noch ent- 
haltene Wegpunkte-Setzen in letzter 
Minute entfernt wurde: Hiermit hätten 
die Spieler einige Inkompetenzen der 





Nicht alle Texte der deutschen Version von Privateer 2 
- The Darkening passen ins jeweilige Anzeigefenster. 



... der aktuellen Ausgabe finden Sie 
in dem Verzeichnis\PATCHES neben 
dem BM97-Patch 1 .30 viele weite- 



re aktuelle Fehlerverbesserungen. 



_J 



Bewegungsroutinen umgehen können. 



Vor allem Schiffe blockieren sich bei 
C&C 2: Red Alert häufig gegenseitig. 



Fehlermeldung abbricht, in der 
von zu geringer Videolänge zu 
lesen ist. Hier kann es helfen, die 
entsprechende Datei (steht samt 
Pfadangabe in der Fehlermel- 
dung) ins Darkening-Verzeichnis 
der Festplatte zu kopieren. 
Bei der deutschen Übersetzung 
wurde geschlampt. Zwar ist die 
Sprachausgabe vorbildlich, doch 
viele Texte passen nicht ins Anzeigefenster oder erscheinen 
unvollständig. Manchmalist dadurch nicht klar, weLche Navpunkte 
angeflogen werden sollen. Auch das Logbuch zeigt Fehler. Eini- 
ge Aufträge werden ohne Benachrichtigung durch andere über- 
schrieben, bevor man sie geLöst hat. Andere hingegen stehen 
auch nach ihrer Bewältigung noch im Logbuch. Irritierend auch 
der Umstand, daß einmal erfüllte Einsätze (nicht die Story-Mis- 
sionen) neu auftauchen. So jagte einer unserer Redakteure gleich 
viermal demselben entführten, in Wahrheit Längst toten Mädchen 
nach. Der trauernde Vater, ein Senator, zahlte ihm jedesmal aufs 
Neue satte 14 000 Credits. Zu Redaktionsschluß teilte uns EA mit, 
daß Anfang Februar ein Patch veröffentlicht werden soll. 



Partielle Umnachtung 

Bei der Selbstfindungsreise von Ser Arris in »The Darkening« tre- 
ten immer wieder Fehler auf. Die ändern zwar nichts an der Güte 
des Programms, nerven aber in ihrer Häufigkeit. Auch wir haben 
uns als Privateers durchgeschlagen und können die folgenden Bugs 
bestätigen. Sehr ärgerlich ist es, nicht mehr auf Hermes (dort ist 
die Sinner's Bar) landen zu können. Electronic Arts rät in diesem 
Fall dazu, von der ersten CD die Datei SETS.IFF ins Darkening-Ver- 
zeichnis zu kopieren. Vor einer Dialog-Videosequenz sollte man 
auf jeden Fall speichern, da das Programm manchmal mit einer 



Patth Manager 97 

Der »BundesLiga Manager 97« wird auch durch den neuesten 
Patch auf Version 1.30 nicht ganz fehlerfrei. Zwar lassen sich nun 
Immobilien nach einer gewissen Zeit verkaufen. Auch die Dauer 
derVereinszugehörigkeiteinzelnerSpieLerwird nun korrektange- 
geben. Doch ein Abbrechen der mehrminütigen DFB-Pokal-Aus- 
losung ist noch immer nicht möglich. Manche Spielszenen haben 
nichts mit dem Kommentar zu tun, und einige Tore werden nicht 
aLs Spielszenen angezeigt. Zudem vermeldet unser zuständiger 
Redakteur gelegentliche Abstürze. (La) 
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Klein & fern 



Kleiner Schritt -nach vorne, kleiner Step nach hinten, 
dreimal gegen den Uhrzeigersinn um die eigene Achse 
drehen und dann nach vorne springen - schon findet 
sich Lara im nächsten Level wieder. 



Privateer 2: 
The Darkening 

Zum Glück gibt es auch in »Privateer 2« einen Weg, 
sich das Pilotenleben angenehmer zu machen. Laden 
Sie Ihren Spielstand mit einem Hex-Editor, und füllen 
Sie den Bereich »0139« bis »013E« mit »FF«. Schon 
verfügen Sie über 16 Millionen Credits auf dem Konto. 
Wenn Sie mit Hexereien nichts anfangen können, rufen 
Sie während einer Mission die Karte auf (»ALT + N«) 
und geben im Finder einen der folgenden Cheats ein: 



'Chili Out 


Abgekühlter Laser 


Pety Pety 


Aufgefüllter Afterburner 


No Talent 


Tarnschirm 


Napalm 


Unbegrenzte Nuke-Bombs 


Rep Wie Up 


100% Reparatur 



Creatures 

Günther Schmidt hat uns verraten, wie man mit etwas 
mehr Professionalität an die Norn-Eraehung heran- 
geht. Wenn man nach der Installation von »Creatures« 
den Registrierungs-Editor von Windows 95 (»REG- 
EDTT.EXE«) startet und nach «Privileges« sucht, 
findet man ict den t:i:rag»..spr«. Ändern Sie 
ihn auf »Darwin«, um : m Menü zusätzliche 
Optionen zu tercnmen. 

Diablo 

MitdemTipvonMariusWilmsläßt5ich bei »Dia- 
blo« schnell und einfach Geld verdienen. 
Grundvoraussetzung istallerdings, daß Sieden 
»Townportal«-Zauber beherrschen. Speichern 
Sie an einer beliebigen Stelle im Dungeon. abe 
Anschließend erschafft man besagtes Portal 
und geht hindurch. In der Stadt legen Sie nun Ihr Geld 
oder Gegenstände auf den Boden und kehren durch das 
Tor zurück in den Dungeon. Dort lädt man den alten 
Spielstand erneut und erbaut gleich wieder ein Portal, 
das uns direkt zu unseren Sachen führt - nur, daß wir 
diese jetzt doppelt haben (einmal auf dem Boden, ein- 
mal im Inventar). 



Teminator: SkyNET 

Von SkyNET-Experte Olaf Nobis stammen die folgenden 
Cheats für schwächliche Terminatoren. Drücken Sie mit- 
ten im Spiel»ALT+\« gleichzeitig, und geben Sie einen 
der folgenden Codes ein: 

< ~"\ 

ARNOLD Alle Waffen sind verfügbar. » 

SUPERUZI Superuzi mit 9999 Munition. 
ILLBEBACK Level wird übersprungen. 
COUNTERS Zeigt die aktuellen Koordinaten. 
VERSION Zeigt die Versionsnummer an. 

V__ J 

Tomb Haider 

Marco Zissen verhiift Lara mit etwas Schummelei zu 
neuer Kraft. Laden Sie Ihren Spielstand mit einem Hex- 
Editor und verändern die Datei (wie immer auf eigene 
Gefahr): Den Speicherbereich »0192« bis »0194« fül- 
len Sie mit dem Wert »C8« und erhalten so mehr Medi- 
packs und Scions. Falls Sie in einem Level den silber- 
nen Schlüssel oder den goldenen Götzen nicht finden 
können, setzten Sie in den Bereich »01A9« bis »01AD« 
wieder »C8« ein. Etwas besonderes noch zum Schluß: 




Croft schwebt zwar nicht im siebten Himmel, 
zumindest schon in jedem Level ihrer Wahl. 




Insgesamt zehn Mogelmöglichkeiten bietet »Death 
Rally«. 

Oeath Rally 

Betrug und schlechtes Benehmen gehören bei »Death 
Rally« zum guten Ton. Deshalb brauchen Sie sich auch 
nicht zu schämen, wenn Sie sich mit den folgenden 
Tricks unlautere Vorteile verschaffen. Geben Sie als 
Namen »Duke Nukem« ein, verfügen Sie über einen 
gleich starken Schutzschild. Die Cheats werden 
während des Spiels eingetippt. 



Cheat 


Auswirkung 


drub 


Keine Beschädigung. 


drag 


Unbegrenzter Turbo-Boost. 


dread 


Unbegrenzte Munition. 


drink 


Raketentreibstoff. 


drug 


»Mushroom«- Effekt. 


Achtung: Diese Betrügereien funktionieren 


nur im 


Menü: 


Cheat 


Auswirkung 


draw 


1000 Dollar. 


drive 


10 Punkte. 


drool 


500 000 Dollar. 


drop 


10 Punkte Abzug. 



Spielregeln 




Mit aufgestocktem Konto kämpft es sich bei Diablo 
gleich nochmal so gut. 



Sie haben einen Trick zu einem aktuellen PC-Spiel heraus- 
gefunden oder gar eine Komplettlösung auf Lager? Immer her 
damit! Unsere Anschrift lautet: 
DMV Verlag, Redaktion PC Player, Tips & Tricks, 
Dornacher Str. 3d, 85622 Feldkircheri. 
Sie können uns kleine Tips auch per E-Mail schicken oder vor 
der Einsendung fragen, ob wir noch eine Losung benötigen. 
Die Adresse lautet: »tips@pcplayer. mhs.compusen/e.com«. 
Sitte senden Sie nur Mails und keine Dateien an diese Adres- 
se; Dateien werden wegen der Virengefahr gelöscht, 
BEACHTEN SIE BITTE FOLGENDE SPIELREGELN; 
Für alle Beiträge, die wir in PC Player veröffentlichen, gibt 
es natürlich ein Honorar. Je nach Umfang und Qualität einer 
Einsendung liegt das Honorar zwischen 50 und 50D Mark - 
bei sehr detaillierten Komplettlösungen auch höher. Bitte ver- 
gessen Sie daher nicht, uns auf dem Anschreiben schon eine 
Bankverbindung anzugeben. Aus rechtlichen Gründen müs- 
sen wir darauf bestehen, daß Ihr Beitrag exklusiv an unsere 
Redaktion geschickt wurde. Wenn er auch anderen Verlagen 



vorliegt, müssen wir von einer Veröffentlichung absehen. Wir 
geben Ihnen bei einer Ablehnung schnellstmöglich Bescheid, 
damit Sie es woanders versuchen können. 
Wir freuen uns über Beiträge auf Diskette. Bitte senden Sie 
Texte grundsätzlich im Word-Format oder in reinem ASCII- 
Format (»Nur Text« in Textverarbeitungen). Bilder sollten Sie 
am besten als »GIF« liefern (auch PCX möglich), selbst ge- 
zeichnete Karten möglichst im Format Corel Draw (COR) oder 
als EPS-Datei. Bitte auf jeder Diskette eine kleine Datei mit 
Namen und Anschrift speichern, falls sie von Ihren Anschrei- 
ben getrennt wird. Auf der Diskette sollte ein Aufkleber sein, 
der aufzählt, welche Beiträge riarauf zu finden sind. Legen 
Sie bitte zusätzlich einen Ausdruck des Textes bei. 
Die Redaktion PC Player ist aus zeitlichen Gründen nicht in 
der Lage, Ihnen über unseren Tips&Tricks-Teil hinaus Hilfe- 
stellungen zu gehen. Wir haben keine Tips-Hotline, wenden 
Sie sich bitte an die Hotlines der Hersteller, deren Nummern 
Sie in regelmäßigen Abständen im Heft finden. 
Wir bitten um Ihr Verständnis. 
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KOMPLETTLÖSUNG: 



COMMAND & (ONOUER 2 - TEIL 2 



ROTE FLUT 



Sie stehen auf Männer mit 
Schnauzbarte!!? Hammer und 
Sichel sind Ihre Lieblings Werkzeu- 
ge? Dann sind Sie beim zweiten Teil 
unserer Lösung von »Alarmstufe 
Rot« bestens aufgehoben. 

In der letzten Ausgabe haben wir die alliierter Trup- 
pen bis zur ?phnten Mission geführt, die restlicher Auf- 
träge lösen wir mit diesem Teil. Außerdem hat sich 
Strateg'eexpterte Martin Deppe der Gegenseite ange- 
nommen - cer sowjetischen Invasion steht daher nichts 
mehr im Wege. Bei Parallelmissionen gehen wir jeweils 
auf einen der Einsätze näher ein; spielen Sie den alter- 
nativen Auftrag, lohnt sich daher ein Blick auf die 
Schwester-Mission. Zur besseren Übersicht haben wir 
bei Verzweigungen den entsprechenden Europakarten- 
Ausschnitt mit abgedruckt. 
Zu den eigentlichen Karten: »EB« steht für eine eigene 
Basis, »FB« für die des Gegners. Ein »M« kartiert Minen- 
felder (je nach Farbe eigene oder gegnerische). Die 
Angriffswege der Alliierten werden als blaue, die der 
Sowjets ais rote Linien dargestellt. Gestrichelte Strecken 
stehen für einen Seeweg. Beachten Sie bitte außerdem 
die allgemeinen Tips in der vorherigen Ausgabe. 

Endspurt der Alliierten 
Mission 11-1 




nicht allzu weit von der Basis entfernen. Die bald ein- 
treffende Flotte schippertvon Süden nach Norden und 
wird von zwei Seiten bedroht: Bei (1) lauern sechs 
Tesla-Spulen auf Sie, außerdem wimmelt es nur so von 
U-Booten. 

Bauen Sie möglichst früh ein großes Kampfhub- 
schrauber-Geschwader auf, das die Insel (1) von den 
Spulen säubert. Schalten Sie die Flakstellungen aus, 
anschließend sind die Elektrotürme dran. Bei (2) liegt 
die Werft des Gegners - wenn sich hier ein Spion ein- 
schleicht, erhalten die Alliierten regelmäßig perSonar 
die Positionen der U-Boote. Hit den Helikoptern zie- 
len wir per »Strg + Linksklick« auf die zuletzt sichtba- 
re Stelle der Unterwassergegner. Sobald das Boot 
wieder an die Oberfläche kommt, schießt man mit der 
gleichen Tastenkombination direkt daneben. Anson- 
sten verschwindet das Opfer sofort. 
Die eigene Basis sichert man währenddessen bei (3) 
und (4) gegen feindliche Angriffe ab. Die zwei Bauhö- 
fe (5, 6) der Sowjets sollten möglichst schnell zerstört 
werden, bevor wir von neu errichteten Tesla-Spulen 
überrascht werden. 




Mission 11-2 

Der gleiche Auftrag wie bei Mission 11-1, allerdings 
sieht Ihre Taktik etwas anders aus: Da die eigene Basis 
näher am Kanal liegt, stampfen wir bei (2) eine Werft 
aus dem Boden. Mit Zerstörern setzt man die ersten U- 
Boote außer Gefecht. Auch hier gibt es eine kleine Insel 
(1), die mit Tesla-Spulen und Flugabwehr gespickt ist 
(aus der Luft ausschalten). Die feindliche Werft (3) läßt 
sich aufgrund Ihrer Lage im Wasser nur schlecht infil- 
trieren; klappern Sie daher den gesamten Kanal sorg- 
fältig mit den U-Boot-Jägern ab. 



Unsere Offensive hat begonnen. Zur Unterstützung 
unsererTruppen wird in zwei Stunden eine Flotte erwar- 
tet, die über den Kanal eintrifft. Dieser Wasserweg ist 
daher rechtzeitig freizukämpfen. 
Mit den Baufalvzei.gei errichten Sie an der Startposi- 
tion Zvvei Bauhöfe. Da sich in der Nähe genügend Erz- 
vorkcrmen befncer. müssen sich die Transporter 

Mission 11-1: Der 

Kanal wird von 

148 uns gesäubert. 





Mission 12: Erobern Sie die Tech-Zentren bei (4) und (5) 



Mission 12 

Die Sowjets verfügen über zwei Basen mit Tech-Zen- 
trum. Beide sind zu erobern. Rechnen Sie mit Angrif- 
fen von Mammut-Panzern aus westlicher Richtung. Der 
Scbutzsthirm wird erst kurz vor Erreichen Ihrer Basis 
adn'vierL Mi*, eirer Werft be : (1) bajen wir r.ic- Zer- 
störer urd zwei Kreuzer, Diese Kamufscnffe posit'o- 
nieren wir SÜdÜrJi cer beicei Feirdbasen. Be ; (2) 
errichter Sie eine wettere Werft und sieben sie mi: 
F.jki*.el.L'.gtn. Be-,o: Sic cer Bau vor Kreuzen in Auf- 
trag geben, säubern Sie das umliegende Gewässer von 
U-Booten. Ein Spion, der das Marinegebäude bei (3) 
betritt, liefert die Sonaroption. Vorsicht: Die Sowjets 
erhalten U-Boot- Verstärkungen vom Norden her. 
Die Kreuzer haben zwar eine enorme Reichweite und 
Feuerkraft, zielen aber ungenau: Sehr schnell ist eines 
der Tech-Zentren zerlegt und die Mission fehlgeschla- 
gen. Behalten Sie deshalb die dicken Potte im Auge. 
Nachdem wir die kleine Basis im Osten bezwungen 
haben, erobern wir das dortige Zielobjekt (4). Anschlie- 
ßend ist die westliche Anlage dran. Bereiten Sie die 
Erstürmung des Zentrums dort (5) von See her und aus 
der Luft vor, bevor Ihre Invasoren per Transporter 
ankommen. Die Kirche (6) enthält eine nützliche Kiste. 

Mission 13 

Eineweitere Untergrundmission: AchtGeneratoren sol- 
len ausgeschaltet werden. Ihr Einsatzkommando 
besteht aus zwei Trupps (1, 2). Zunächst müssen diese 
unabhängig voneinander operieren. Die gesamte Anla- 
ge ist mit Infanteristen, Hunden und Flammenwerfer- 
türmen geschützt. Letztere lassen sich mit Computern 
unschädlich machen. 



Auf der Karte sind die Türme mit Fl bis F9, die dazu- 
gehörigen Rechner mit Cl bis C9 gekennzeichnet. Turm 
FB bildet eine Ausnahme, da er erst durch Computer 
C8 aktiviert wird und Ihren Gegnern einheizt. Die Gene- 
ratoren (Gl bis G8) werden wie die Computer von Ihren 
Invasoren bedient. 

Bei (3) und (4) findet sich je eine Kiste, die Ihre Trup- 
pen komplett heilt An der Stelle (5) führen wir beide 
Gruppen zusammen. Bei Position (6) lagern vier Kisten 
(zweimalGeld, zweimal Heilung), die jedoch von zahl- 
reichen Verteidigern gesichert werden. 

Mission 14 

In der alles entscheidenden Schlacht sind sämtliche 
Einheiten und Gebäude zu zerstören. Tanja und zwei 
Diebe bilden die Vorhut. Während die Räuber ersetz- 
bar sind, muß die Kämpferin vor dem vorzeitigen Exi- 



j tus bewahrt werden. Der kleine Trupp star- 
\ tet bei (1) und arbeitet sich südwestlich der 
^ ersten gegnerischen Basis vor. Tanja setzt 
1 dort die Truppen, danach die Kraftwerke 
^V außer Gefecht und sprengt die Tesla-Spulen. 
^| Mit der Zerstörung weiterer Gebäude gibt 
L _ Ihr Widersacher die Anlage endlich auf; 
alliierte Verstärkungen samt Baufahrzeug 
treffen ein. Die kartierten Stellen sollten 
unbedingt vermint werden, um den ständi- 
gen Angriffen Ihres Gegners entgegenzu- 
wirken. 

Besondere Bedeutung kommt den beiden 
Seen in der Mitte zu: Versuchen Sie, dort eine 
Werft zu konstruieren, um von (2) und (3) aus 
mit Kreuzern zuzuschlagen. Es reicht aus, nur 
am südlichen Gewässer eine Werft zu bauen, 
um später per Chronosphare einen Kreuzer auf 
den anderen. Teich zu »beamen«. Diese Neu- 
entwicklung erlaubt es jedoch nicht, Infante- 
risten zu teleportieren. Ferner hält die Chro- 
nosphäre das Zielobjekt nur kurze Zeit an sei- 
nem neuen Ort; anschließend kehrt es wieder zurück. In 
seltenen Fällen treten auch unangenehme Nebeneffek- 
te (zum Beispiel ein Wirbelsturm) auf. 
In der Kirche (4) wartet eine Geldkiste auf uns. Inve- 
stieren Sie die neuen Mittel in weitere Kreuzer, mit 
denen die südliche Basis samt Bauhof (5) unter 
Beschuß zerstört wird. Die Sowjets bauen daraufhin 
die komplette Anlage ab - Massen von Bodentruppen 
stürmen sofort in Ihre Richtung und geraten in das 
Feuer der Schiffe. Den Bauhof (6) der dritten Basis zer- 
legen wir von der Luft aus. Bereiten Sie den Hauptan- 
griff mit Luftwaffe und Marine vor, um dann mit zahl- 
reichen Panzern einzudringen. Erobern Invasoren ein 
Gebäude, können sofort Geschütztürme und Bunker 
errichtet werden. Nach Abschluß der Mission ist nicht 
nur das Spiel, sondern auch Stalin am Ende. Aber seine 
Seite ist ja dank Rollentausch noch zu spielen. 
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* J Mission 14: 

' Das letzte 

^, Gefecht - 




geworfer, um den Bunker (6) aus dem Weg zu räumen. 
Nehmen Sie die Verfolgung auf; der Agent hat sich in 

die Kirche (7) geflüchtet. Sobald Sie näherkommen, 
rennt er wieder davon. Seine Flucht wird fast über die 
ganze Karte gehen, ist aber leicht zu beobachten. 
Unterwegs verstärken uns weitere Infanteristen, 
außerdem erleichtern zahlreiche Fässer die Arbeit. 

Mission 4-1 



Mission 3: Die Jagd auf den Spion ist noch 
relativ einfach. 



Die Kampagne der Sowjets 
Mission 3 

Ein alliierter Spion (1) ist auf der Flucht - fangen Sie 
ihn ab. Ihre Hundestaffelfä lltzunächst über den Posten 
(2) her und befreit damit einen eigenen Trupp im Haus 
(3). Von (4] aus wird eine Granate auf die Fässer (5) 




Alle alliierten Truppen und Bauwerke müssen aus dem 
Weg geräumt werden. Ihr Widersacher fordert regel- 
mäßig Verstärkungen per Radaranlage an. Nach deren 
Zerstörung haben Sie es erheblich leichter. 





mSt*"Vl 



Mission 4-1: Vernichten Sie zunächst das Radar (1) und dann den Rest. 



Kurbeln Sie frühzeitig den Aufbau einer starken Luft- 
streitmacht an - einzeln sind die Yak-Jäger zwar 
schwach, im Geschwader {circa 10 Flieger) zerlegen sie 
aber ohne weiteres große Bauwerke. Das erwähnte 
Radar (1) ruiniert man aus der Luft oder mit Panzern. 
Der Gegner greift ausschließlich über (2) an, wo des- 
halb Flammenwerfertürme, Minen und eine Abwehr- 
truppestationiertwerden.MitdenV2-Raketen bekämp- 
fen wir gefahrlos feindliche Bunker und Türme, bevor 
ein Panzerkeil nachzieht und den beiden Basen den 
Garaus macht. Nehmen Sie sich zuerst die westliche 
vor, da von dort die meisten Angriffe zu erwarten sind. 
Die beiden Kirchen (3, 4) bieten Kisten mit Heilung 
und Geld für uns. 

Hission 4-2 

Hier befindet sich die gesuchte Radaranlage bei (1). 
Um den Gegner seines Nachschubs zu berauben, greift 
man diese an, bevor seine Basis an der Reihe ist. Der 
Weg über die beiden Brücken ist durch Bunker und 
Geschütztürme gesichert, die sich mit V2-Raketen 
leicht demolieren lassen. In der Kirche bei [2) findet 
man eine Kiste mit Heilung; Verstärkungen der Alliier- 
ten treffen - jedenfalls bis zur Vernichtung des Radars 
- meist an der Stelle (3) ein. 

Hission 5 

Ihr Auftrag: Eroberung des gegnerischen Radars (1) 
und Besetzen der Insel in der Kartenmitte. Dies bedeu- 
tet die komplette Vernichtung der Alliierten in diesem 
Gebiet. Die eigene Ausgangslage hat den Vorteil, daß 
Angriffe nur vom Norden her kommen können. Sichern 
Sie deshalb das Erzfeld in der Nordwestecke der Karte. 
Gleichzeitig baut man eine handliche Luft- und See- 
flotte auf. Von (2) aus werden mehrere U-Boote auf 
Zerstörerjagd geschickt. 

Die Basis mit dem Radar fl) ist recht schwach ver- 
teidigt; versuchen Sie möglichst, auch die übrigen 
Gebäude (vor allem den Bauhof) einzunehmen. Da mit 
seiner Hilfe auch eine Werft (3) und Zerstörer zusam- 
mengeschraubt werden konner. wird dieser Umstand 
aucfi genutzt urd eine sc. bekräftige Überwasser- 
Flotte ZLsa-Ticnrsto.l:. Diese ist auch bitter nötig, 
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dein es wimmelt nur so von gegnerischen Schiffen. 
Das Übersetzen mit dem (neu eingetroffenen] Bau- 
fahrzeiig und vier Panzern ist somit die heikelste An- 
gelegenheit. 

Nehmen Sie sich vor den Minen im Südosten der Insel 
in acht und räumen diese mit Zerstörerfeuer (»Strg + 
Linksklick«) weg. Jetzt geht der Landungstrupp von 
Bord und errichtet am neuen Bauhof sofort Geschütz- 
türme und Bunker. Ziehen Sie über den Seeweg stän- 
dig Truppen nach, während die Luftwaffe die Operation 
unterstützt. Die Alliierten geben die Inselbasis nach 




den ersten Attacken auf, und ein Strom von Infanteri- 
sten rollt auf Ihre Anlagen zu. Ist dieser Ansturm abge- 
wehrt, beseitigt man die restlichen Gegner. 




Mission 5: Nach dem Radar (1) besetzen 



Zwei Lastwagen sollen zu (1) in Sicherheit gebracht 
werden. Die Brücke (Z) wird jedoch von zwei Kreuzern 
bei (3) gesichert. Errichten Sie deshalb im Westen eine 
Basis. Die frei steuerbaren Lkws müssen gut beschützt 
werden, Angriffe I- res WicerSdc'ie'i er'o.ce" neist aus 
nördlicher Richtung. Dort schalten wir sie alliierte 
Anlage aus. ist nie flocke i""ner noch unversehrt und 
cir dortige Armee :esiegt. kennen ;ir beiren Last- 
wager den Flj'i züg ; c überqueren. Das Jigenaue 
<reur'ejer v.i'd einfach igicriet Ist csr Übergang 
bere'ts deren Kaip : e zerstört, b.e:t : mrer noch der 
Umweg uoer die enemalige Rivaienoasis nach Osten 
oder der Seeweg mittels Landungsboot. Gehen Sie dem 
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SPIELELOSUNGEN 



HIER SPAREN SIE RICHTIG! 

• Lösungsbüiher mit Plänen tosten je Buch nur 1 9.95; 
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Mission 6-1: Die Lastwagen müssen sicher zu (1) gebracht werden. 



kleinen Konvoi in jedem Falle eine Panzereskorte mit. 
Vorsichtige Spieler versenken die Kreuzer vorher aus 

der Luft oder mit U-Booten. 

Mission 6-2 

Nach der Abwehr des ersten Angriffs (1) zieht sich Ihre 
Gruppe nach Nordwesten zurück. Sichern Sie Ihre neue 
Basis vor allem nach Süden hin gut ab -von dort erfol- 
gen die meisten Attacken der Alliierten. Allerdings ist 
auch mit dem Beschuß von See her zu rechnen, den 
man mit einigen U-Booten abwehrt. Hinter dem Wald 
(2) liegt eine Geldkiste; die im Weg stehenden Bäume 
lassen sich durch »Strg + Linksklick« abholzen. 
Die beiden Lkws müssen nach Nordosten in Sicherheit 
gebracht werden - entweder per Landungsboot oder 
über die Brücke. Dieser Übergang wird jedoch von zwei 
Kreuzern (3) bewacht, ist möglicherweise schon zer- 
legt und nicht mehr befahrbar. 

Nission 7 

Die einzige Urte _ grunrj~.:ssion der Sowjets frdet ir 
einem Reaktor s:att. dem aifg-Lrd mangelnder Küh- 
lung eine Kernschmelze droht M't einem kleinen 

Infanterietrupp läßt sich das Unglück verhindern. 
Ihr Kommando startet im Nordosten und biegt sofort 
Richtung (1) ab, um den Explosionen zu entgehen. Bei 
(1) entledigen Sie sich Ihrer Verfolger, indem Sie Fäs- 
ser zur Detonation bringen. Den Bunker bei (2) und 
die Kampfhunde werden ebenfalls mit einer Salve auf 
die Fässer erledigt. Die folgende Explosion vernichtet 



außerdem einen Flammenwerferturm, der bei (3) Ihre 
Invasoren in Schach hält. Die Ingenieure werden zum 
Abschalten der Kommandozentralen (4, 5, 6, 7,9) drin- 
gend benötigt und sind dementsprechend zu schützen. 
Die Kiste mit Heilung (8) wird von Infanteristen 
bewacht. Sollten Ihre Kämpferstark angeschlagen sein, 
lohnt sieb. dort ein Angriff mit den Hunden. 
Tanya ist in der Komma ndozentrale (9) zugange - ein 
harter Brocken. Sind jedoch die ersten vier Computer 
(4) bis (7) mattgesetzt, tauchen dort zwei eigene Flam- 
menwerfertürme auf, die Tanya und ihren Kollegen 
ordentlich »einheizen«. Nach Deaktivierung der letz- 
ten Zentrale (9) ist die Katastrophe vermieden. 

Mission 8-1 




Sämtliche Feindeinheiten sind zu vernichten -ein lang- 
wieriges Unterfangen, da über die ganze Karte kleine- 
re Trupps und Schif- 
fe verteilt sind. 
Bauen Sielhre Basis 
möglichst nichtüber 




Mission 8-1: Sämtliche Feindeinheiten und 
-gebäude sind zu zerstören. 



die Startinsel hinaus aus: Die schmalen Übergänge zum 
Eiland sind gut zu verteidigen, zumaljetzt auch Tesla- 
Spulen eingesetzt werden können. Diese leisten an den 
mit (1) gekennzeichneten Positionen wertvolle Dien- 
ste. Zivilisten, die Rauchsignale absetzen, kündigen 
das Nahen von Landungsbooten an. Sind eigene U- 
Boote rechtzeitig zur Stelle, lassen sich die Invasoren 
bereits vor dem Anlanden niederschlagen, 
Die kleine Feindbasis im Norden ist schnell erledigt 
Eine härtere Nuß ist da schon die Anlage im Nordwe- 
sten. Bevor Sie sich dieser zuwenden, sollte das Fest- 
land von kleineren Einheiten gesäubert sein. Ist das 
Landgebiet feindfrei, macht man sich an das Aufspüren 
der alliierten Schiffe. Die Eroberung oder der Bau einer 





Mission 7: Nach dem Ausschalten von fünf Computern durch Tanya 
in der Kommandozentrale ist die Reaktorschmelze gestoppt. 



Mission 6-2: Rechnen Sie vorsichtshalber damit, daß die Brücke 
schon zerstört worden ist. 



PC PLAYER 3/97 



gegnerischer Werft erleichtert 
die Suche erheblich; ansonsten 
müssen Sie auf U-Boote und 
.Lfr^'fe zurückgreifen. 

Misston 8-2 

Auch in dieser Mission ist der 
oegrerwei; über die Karte ver- 
staut. Seine Angriffe wehren 
wir am besten mit den neuen 
"esi-Spjlen an den Gewässerü- 
hp':3ice- _id r ngp3ssen au. 
Die schwaen ver.e ; d : gte. Weine 
: em;;dsis ir Nordwester ült 
sich früh r cie Krie za-nger 
und e'oterr. was bei der gut 
gesicherten An^ge : m Nord- 
west/p'el Jes Geoietes schoi 
schwierige' ist. Mit der Kisten 
oei ('.) päpneln Sic Ihre Käm- 
fer una das Konto wieder aut 



Mission 9 

Ein alliierter Laster (1) muß unter allen Umständen 
beseitigt werden. Zunächst haben Sie jedoch mit dem 
Verteidigen der eigenen Basis alle Hände voll zu tun, 
da der Gegner aus fast allen Richtungen ständig 





Mission 8-2: Der Level ist erst geschafft, wenn kein Gegner mehr über den Bildschirm läuft. 



angreift. Neu erbaute Tesla-Spulen unbedingt mit Flak- 
stellungen schützen: Hubschrauber der Gegenseite 
machen sich gern über die ELektrotürme her. 
Grasen Sie das Erz in der Mähe ab. Anschließend wagen 
sich unsere Einheiten weiter aus der Basis vor. Bevor 



wir die Kisten bei (?) einsammeln, räumen wir die Bun- 
keraus dem Weg. Am einfachsten ist die Basisim Westen 
zu knacken; die Eroberung der dortigen Erzraffinerie 
sichert Ihre Finanzen erst einmal ab. Die Feindanlage 
im Nordosten ist ebenfalls schwach verteidigt; aller- 
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Mission 11-1 



Mission 9: Der alliierte Lastwagen (1) darf keinesfalls entkommen. 



dings ist die Brücke vermint Gleiches gilt für den Weg 
zur Hauptbasis im zentraler Norden. Unabhängig von 
der Richtung, aus der Sie zuschlagen: Sobald man wei- 
ter in den Komplex eindringt, macht sich der gesuch- 
te Lkw auf die Socken und versucht, den östlichen Kar- 
tenrand zu erreichen. Sorgen Sie deshalb vor, indem 
schnelle Einheiten zu seiner Verfolgung bereitstehen. 

Mission 10 

Ein Konvoi mit drei Lastern muß die westlicht; &re 1 ze 
des Missionsgebietes erreichen. Die drei Verike. las- 
sen sich nicht direkt steuern, sondern folgen einer Ihrer 
Einheiten, die wechseln kann. Neben Panze-r jnc 
Infa nterie stehen bei (1) fünf Flugfelder zurVe^gurg. 
die auch mit neuen MIG-Kampfbombernverseher sini 
Diese sind extrem nützlich, weil sie fast imrer seiest 
dann Schaden anrichten, wenn sie abgeschossen ■.Ver- 
den. Zwei Jets reichen gegen eine Flak-Stelljnc Ver- 
suchen Sie, gegen jeden Gegner das passende Gegen- 
mittel einzusetzen: Panzer und Geschütztürme werden 



mit Luftwaffe attakiert, Raketenbots und Flak mit 
Bodentruppen angegriffen. 
Bei (2) steht eine Kiste mit Heilung; außerdem kom- 
men schon bald Verstärkungen ins Spiel. Die erste 
Brutstätte unserer Gegner erobern wir möglichst 
schnell und verkaufen sie. Die Finanzspritze wird umge- 
hend in Flieger investiert. 

Zwei Zerstörer (3, 4) machen Ihnen als nächstes das 
Leben schw: setzen Sie e : nem mit Panzern und Luft- 
waffe zu. de'", arde'er weidien. Sie aus. Zu allem Übel 
<omm: jetzt ein ZeitN 1 : (15 Minuten) hinzu, das 
jesech großzügig au^grlfctist. Den Engpaß zwischen 
den beiden Fe'rdbaser. zflgig überwinden und die her- 
umstehender. Fässer durch Beschuß zur Detonation 
enngen - scior. kem-t dt' Kartenrand und damit das 
M : ssionsziei in Sicht. 

Fal.5 Sic watrenc oes Auftrags arge Finanzprobleme 
beommen. verwife" Sie oie Kraftwerke im Südosten 
- d : ese müssen jedoen erstmal per Spionageflieger 
entdeckt werden. 




Eine alliierte Marinebasis samt Flotte ist zu beseitigen, 
wasim Endeffekt auf die Vernichtung sämtlicher Feind- 
einheiten hinausläuft. Führen Sie das Landungsboot 
sofort an die Küste im Norden - so früh wie möglich 
werden zwei U-Boot-Werften aus dem Boden gestampft 
(1, 2). Schon bald kommt es zu Kreuzerangriffen, die 
von den Tiefenkämpfern gestoppt werden. Daraufhin 
riegelt man die beiden Stellen (3, 4) mit weiteren 
Tauchschiffen ab - behalten Sie trotzdem ständig den 
Radarschirm im Auge. Die Geldkiste bei (5) schnappen 
wir ur.s mit der Fallschirmjägern. 
D"-e A.. : ier;e'i ver'xe" ,-jcr mehrere kleine Anlagen 
auf der : n sel im Norden, Eine Anlandung ist nur bei 
(6) Tcciicn. Der Weg zum Feind ist mit Minen gespickt, 
die in einem regelmäßigen Huster verlegt und auf 
bekannte Weise zu räumen sind. Auch die kleine Brücke 
an der Stelle (7) in die Luft jagen, so daß der heikle 
Marsch noch länger wird. 

Bekämpfen Sie möglichst viele Widersacher aus der 
Luft, um die Panzerminen relativ ungestört aus dem 
Weg räumen zu können. Soll der Angriff beschleunigt 
ablaufen, greifen Sie auf folgende Taktik zurück: Unbe- 
schädigte Mammut-Panzer halten zwei Minenkontakte 
aus. Lassen Sie also eines der Ungetüme vorfahren und 
nach zwei Treffern austauschen. Mit fünf Mammuts ist 
die Strecke gut zu bewältigen. 

Mission 11-2 

Gehen Sie nördlich an Land, wo ausreichend Erz für 
den Basisbau bereitliegt. Die Konstruktion mehrerer U- 
Boote ist Ihr erstes Ziel, denn schon bald werden eini- 
ge Feindschiffe Ihre Anlagen angreifen. Besonders von 
(1) her werden häufig einzelne Kreuzer auftauchen; 




Mission 10: Bringen Sie den Konvoi sicher an das westliche Kartenende. 




außerdem ist mit Landungsbooten zu rechnen, die an 
den Stranden gerne Invasionstruppen ausladen. 
Selbstverständlich begnügen sich Ihre Truppen nicht 
mit der Abwehr des Gegeners. Nachdem Ihre Luftwaf- 
fe erste Ziele auf der westlichen Hauptinsel ausradiert 
hat, folgt bei (2) der sowjetische Angriff über Land - 
dies ist die einzig mögliche Stelle für eine Anlandung. 
Auch hier wimmelt es von alliierten Minen, die vor dem 
Losschlagen beseitigt werden sollten. 



Mission 12 

Drei Technologiezentren (1 
bis 3) der Alliierten sind zu 
erobern; das vierte (4) kön- 
nen Sie links liegen lassen. 
Sobald Ihre Armee die erste Feindbasis bezwungen und 
an gleicher Stelle eine eigene hervorgezaubert hat, 
richten Sie sich auf ständige Angriffe aus Südosten ein, 
Es werden überwiegend Infanteristen attackieren, die 



Mission 11-2: Nehmen Sie sich vor den Minen der Alliierten in acht. 



mit VZ-Raketen leicht auszuschalten sind. Klären Sie 
diesen Bereich besonders gut auf, um die anrückenden 
Cyborgs rechtzeitig zu sehen. Von Zeit zu Zeit bahnen 
sich auch Panzer ihren Weg. 
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Mission 12: Erobern Sie die TechnoLogiezentren Ihrer Gegner. 



Der Absprung von Fallschirmjägern lohnt sich vor allem 
bei (5) - hier lassen sich mit etwas Glück mehrere Kraft- 
werke zerstören. Die Basis im Süden der Karte ist mit 
einigen Minen versetzt; Geschütztürme und Bunker 
bekämpft man am besten aus der Luft, bevor die Haupt- 
armee zuschlägt. Gleiches gilt für das Übersetzen auf 
die Insel mit den drei Tech-Zentren. Sobald eines der 
Gebäudeerobertist, bleiben Ihnen noch fünf Minuten, 
um auch die beiden anderen einzunehmen. Deshalb 
sollten drei Invasoren vor Ort sein, damit die Zeit nicht 
zu knapp wird. 

Mission 13-1 




Eine heikle Mission; Stalin will unbedingt die alliierte 
Chronosphäre (1) in seine Hände bekommen. Dum- 
merweise ist diese dermaßen abgesichert, daß sie bei 
herannahenden Angreifern automatisch vernichtet 
wird. Die Überwachung erfolgt durch vier Radaranla- 
gen (2 bis 5) - sind diese verloren, ist auch der Selbst- 
zerstörungsmechanismus unwirksam. Zu allem Übel 
befindet sich noch eine Kaserne westlich der Chrono- 
sphäre, deren Truppen die Anlage demolieren, sobald 
sowjetische Einheiten gesichtet werden. 
Vermeiden Sie daher unbedingt die Nähe der Chrono- 
sphäre - das giltauchfürSpionageftugzeuge. Zunächst 
gibt es jedoch mit dem Halten der eigenen Basis genug 
zu tun, denn immer wieder machen Ihnen anlandende 
Alliierte die Hölle heiß. Setzen Sie vor allem auf MIG- 
Kampfbomber, um die Verteidigungsanlagen im Süd- 



westen zu dezimieren. Der Weg dorthin ist vermint; 
sobald der »Eiserne Vorhang« errichtet und aufgela- 
den ist, machen Sie ein Mammut unverwundbar und 
schicken es über das Minenfeld. 
Rücken Sie immer weiter in Richtung der vier Radar- 
stationen vor, um diese zu zerstören. Ist die begehrte 
Chronosphäre endlichin Sicht, und Sie bemerken Rake- 
ten-Cyborgs, die sich auf das Gebäude zubewegen, legt 
Ihre Luftwaffe los. Nach Zerschlagen der Radarstellun- 
gen wird ein eigener Invasor in das Zielgebäude 
geschickt. Die Eroberung schlägt zwar fehl, aber Ihr 
Auftrag ist dennoch erfüllt. 



Hission 13-2 

Die Umgebung der Chronosphäre (1) muß auch hiei 
zunächst gemieden werden, was auch für Spionage- 
überflüge gilt. Im Gegensatz zur Parallelmission emp- 
fiehlt sich jetzt der Seeweg entlang des östlichen Kar- 
tenrandes, um einen Landungstrupp abzusetzen 
Besonders auf dem letzten Drittel der Überfahrt lau- 
ern feindliche Schiffe- schicken Sie also Luftwaffe und 
U-Booten voraus. 

Mission 14 

Auf zum letzten Gefecht, bei dem Sie alle alliierten Ein- 
heiten und Gebäude bezwingen müssen. Sobald Sie sich 
auf dem Festland niedergelassen haben, wird ein Lan- 
dungsboot mit einer Landeinheit beladen und nach (1) 
geschickt, wo drei Kisten mit Heilung und Geld liegen. 
Sobald Fallschirmjäger bereit stehen, wagen diese den 
Absprung über (2) - hier befindet sich die mit nur 
einem Bunker versehene Energieversorgung des Geg- 
ners. Gleichzeitig müssen Sie an der Verteidigung Ihrer 
Basis werkeln - die Alliierten rücken ständig über Land- 
und Seeweg nach. Sperren Sie daher die Meeresenge 
bei (3) mit einer Werft und einem U-Boot ab; bei (4) 
tauchen häufig Kreuzer auf, die ebenfalls rechtzeitig 
abzufangen sind. 

Ihr Widersacher verfügt über mehrere Basen, die ein- 
zeln auseinander genommen werden. Dabei empfiehlt 
es sich, zumindestje eines der Gebäude zu erobern und 
Waffen- und Cyborg-Fabriken anzubauen, was die 




Mission 13-1: Ihr Ziel ist die Chronosphäi 
vernichtet werden. 



(1). Zuvor müssen jedoch vier Radaranlagen (2 bis 5) 




Mission 13-2: Mit 
einer starken Luftwaf- 
fe und U-Booten 
setzen Sie den gegne- 
rischen Schiffen zu. 



Anmarschwege erheblich verkürzt. Rücken Sie nach 
Norden vor; falls die Brücken bereits vermint oder zer- 
stört würden, ist der Seeweg zu wählen. Besonders im 
nordwestlichen Karterabschritt wimmelt es von Feind- 
schiffen. Mit der Eroberung oder dem Bau einer alli- 
ierten Werft läßt sich dieses Problem aber mit eigenen 
Kreuzern lösen - ansonsten muß auf U-Boote und Luft- 
waffe zurückgegriffen werden, was erheblich langwie- 



riger ist. Sind die »Blauen« 
vollständig aufgerieben, 
können Sie sich zurückleh- 
nen und dem Geschehen in 
der sowjetischen Führungs- 
riege zuschauen. Die »Bru- 
derschaft von NOD« erblickt das Licht der Welt. 
Gratulation zu Ihrer Glanzleistung. (mk) 




Mission 14: Im letzten Kampf heizen Sie Ihren 
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KONPLETTLÖSUNG: THE NEVERHOOD CHRONICUS 



SCHLACHT 
JN N£V£R!1MD 



Der edle König Hoborg ist abge- 
setzt, der böse Klogg hat die Herr- 
schaft an sich gerissen. Doch mit 
Ihrer Hilfe wird Klaymen diesem 
Zustand ein Ende setzen. 

Die Welt vor Neverhood sieht nicht nur schön aus, son- 
dern birgt auch allerlei Gefahren. Damit Klaymen nicht 

zum unfreiwilligen Opfer wird, haben wir diese Kom- 
plettlösung für Sie verfaßt. Grundsätzlich sollten Sie 
jeden Gegenstand mitnehmen. Insbesondere die klei- 
nen Videokassetten (insgesamt 20 Stück) werden für 
die Schlußsequenz benötigt; halten Sie also Ihre Augen 
offen. Läßt sich ein Knopf drücken -nur zu. Wenn dar- 
aufhin ein Gong ertönt, hatskh damit ein Zugang geöff- 
net. Falls Sie nicht mehr weiterwissen und Ihnen ein 
Blick in diesen Artikel zu einfach wäre, schauen Sie 
öfter einmal in Ihrem Briefkasten nach (liegt unter- 
halb des zweiten Raumes). Freund und Helfer Willy 
greift Klaymen gerade am Anfang des Spiels auf diese 
Weise immer wieder unter die Arme. 




Dank der VenusfliegenfalLe ist die verschlossene Tür schnell geöffnet 



Der Held erwacht 

Klaymen räkelt sich nach einem Hausklick aus seinem 
Schönheitsschlaf. Nachdem Sie dreimal den Hebel an 
der linken Wand umgelegt haben, ist die Tür beseitigt. 
Im nächsten Raum lernen wir die Gefräßigkeit einer 
Venusfliegenfalle kennen. Schieben Sie das zarte 
Pflänzchen unter den vierten Ring und springen hoch. 



Der grüne Vielfraß hält uns nun den Weg in die Außen- 
welt offen. Ziehen Sie außerdem an allen Schlaufen. 
Gehen Sie geradeaus über die Brücke in das Haus mit 
dem Dynamitmännchen. Nach Markieren der Tafel in 
der Mitte des Raumes werden Sie mit einem leichten 
Puzzle konfrontiert: Klicke' Sie solange au* die st-H- 
sierten Körperteile der Figur, bis sie vollständig aus 
Dynamitstangen besteht. Anschließend rarschieren 
wir weiter nach rechts, bis zur Waid geradeajs urd 
dann nach links. Klaymen untersucht d : e Kiste mit der 
Kurbel und findet sich eine Zwischensequenz später im 
Dynamitraum wieder - nur das nun ein riesiges Mon- 
ster vor dem Haus lauert. Also schnappen wir uns das 
Streichholz und benutzen es mit der explosi- 
ven Puppe. Nun verschiebt man die Bombe 
nach rechts und wünschtdem Ungetüm guten 
Appetit. Wir verlassen das Gebäude durch die 
rechte Tür und öffnen das Fach gegenüber 
des roten Filzes. Mit dem da hinterliegenden 
Knopf aktiviert man das Wasser. 
Durch den Dynamitraum kommen wirschließ- 
lich in das Haus mit dem »H«. Dort muß a 
den einzelnen Puzzleteilen ein »H« nachge- 
bildet werden . Achten 5ie dra jf, daß a Lle du n ■ 
kelgrauen Stücke auf der rechten Seite sine. 
In der Höhle: Setzen Sie die einzelnen Tafeln aufeinander, Daraufhin öffnet sich eine Tür - der Weg zu 

um so ein Abbild der Brücke zu schaffen. Chronik ist frei. Die Abspielmaschine ist nui 



einevon vielen. Nachdem Klaymen seine bislang gefun- 
denen Kassetten eingeschoben hat, darf er sich einen 
Auszug aus der Geschichte von Neverhood anschauen. 
Weiter rechts knipsen wir das Licht an (Schalter 
drücken) und nehmen den kleinen Becher mit. Ganz 
rechts am Ende des Gangs liegt eine weitere Kassette. 
Auch wenn der Weg unendlich lang zu sein scheint, 
müssen Sie ihn wohl oder übel auf sich nehmen. Die 
Geschichte, die in die Steinwände gehauen ist, brau- 
chen Sie nicht unbedingt lesen. 
Wieder draußen wendet man sich dem Haus mit den 
Pfeifen zu, Drücken Sie 
den großen Knopf am 
Boden und gießen den 
Becher mit Wasser voll. 
Die Behälter (rechts) 
müssen nun so gefüllt 
werden, daß Sie die 
Melodie der anderen 
Pfeifen nachspielen. 
Dazu spuckt Klaymen 
einfach hinein (von links 
nach rechts): dreimal, 
einmal, zweimal, kein- 
mal, viermal. Schellen 
SienunanderTürklingel 
und gehen hinein. 
Weiter rechts klettert 
man über die Stacheln nach oben. Falls Sie noch nicht 
ausgefahren sind, drücken Sie in der Chronik (Haus mit 
dem »H«) den Knopf am Fahrstuhl. Oben liegt ein wei- 
terer Teil der Geschichte. 





Schreiben Sie sich alle Symbole auf - sonst müssen Sie 
später einen langen Umweg einlegen. 

Die unterirdische Welt 

Wir verlassen das Haus und betreten die daneben lie- 
genden Höhle. Um das große Tor zu öffnen, müssen 
a.le d-ei K-iöp ; e alciviert sein, Dazu drücken wir die 
e-isp-ecfe^den Buttons; Den reißen erreicht man mit 
einem k.einen Auto. Es ist an der Stelle versteckt, wo 
uns cas Monster übe r :asn: rat. Mit dem Fahrzeug 
holen Sie sici saate' <m Spiel auch einen Schlüssel. 
Arsonster muß;er Sie spater im Spiel einen langen 
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3 Skulls of Ihe Tollecs . 

3D Ultra Pinball t 

4-4-2 Fußball 

9 - The Lasl Resort 

Ace Ventura 

AH - 64 Longbow 

AH -64 Longbow -Dat£ 

Alien Trilogy 

Amber 

Area 51 (Win95) 

Armored Fist 2 

ATF - Nato Fighters 

ATF -.Tactical Fighter. 

Azrael's Tears 

Baphomets Fluch 

BattleCruiser3000AD 

BJrthright 

Slam! Machinehead 
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DV 69,90 
DV 59.90 
DV 79,90 
DV 59,90 
DV 79,90 
DV 49,90 
DV 74,90 
DV 74,90 
DA 69,90 
DV 79,90 
DV 39,90 
DV 79,90 
DV 69,90 



DV 69,90 



Comanche 3 
CSC- Data 
C & C 2: Mega Wad 4 
Crow:City ofAngels 
Crusader - No Regrel 
Cyberstorm (Win95) 
Darklight Conflict 
Das schwarze Auge 3 
Daytona USA 




Death Rally 
Deathdrome 
Der Planer 2 
Der Planer 2 - Data 
Destruction Derby 2 
Die 5. Dimension 
Die Akte Pandora 
Die Fugger 2 



DV 79,90 
DV 24,90 
DV 34,90 
DV 84,90 
DV 64,90 
DV 79,90 
DV 74,90 
DV 34,90 
DV 69,90 
DV 79,90 
DA 49,90 
DA 54,90 
DV 69,90 
DV 29,90 
DA 69.90 
DV 74,90 
DV 79,90 
DV 49,90 



DV 59,90 
DV 89,90 
DV 84,90 
DV 89,90 
DV 74,90 



Firefight (Win95) 

Flugsimulator 6.0 

Flying Corps 

Formula 1 Gr. Prix 2 

G-Nome 

Gene Wars 

Grand Prix Manager 2 

Guts N' Garters 

HeroesofMightSMagic2DV 79,90 

Hexagon-Kartel! DV 69,90 

Hind 

Hugo 4 

Hunter Hunted 

Hyperblade (Win95) 

Imperium Gaiactica 

Interstate 76 (Win95) 



DV 84,90 
DV 79,90 



JohnMaddenNFL97 



DV 69,90 
DV 64.90 
DV 69,90 
DV 79,90 
DV 69,90 
DV 79,90 
DA 74,90 
DA 74,90 



Amok DA 69,90 

Command & Conquer 2 DV 84,90 

Creatures (Win 95) DV 69,90 

Daggerfall DV 69,90 

Diablo DV 79,90 

Discworld2 DV 79,90 

Dungeon Keeper DV 74,90 

FifaSoccer97 DV 74,90 
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Flottenmanöver (Win 95) DV 69,90 

Formel 1 DV 84,90 

HaveaNICEDay DV 64,90 

Holiday Island DV 69,90 

Jagged Alliance 2 DV 69,90 

KKND DV 54,90 

M.A.X. DV 74,90 

Master of Orion 2 DV 84,90 

NBA Live 97 DV 74,90 

Privateer2 DV 79,90 

Tomb Raider DV 64,90 

Warwind DV 69,90 



Bleifun 2 DV 59,90 
8loodS Magic AD&O DA 79,90 

Blue Ice DV 69,90 

Bundesliga Manag. 97 DV 69,90 

Chronomaster DA 69,90 

Civil War General DV 79,90 

Civilization 2 DV 74,90 

Civilization 2 - Data DV 39,90 

Cluedo DV 69,90 



Die Siedler 2 DV 69,90 

Die Siedler 2 - Data DV 29,90 

Dominion (Win95) DV 79,90 

Down in the Dumps DV 69,90 

DragonheaitFireäSteel DV 64,90 

EF 2000 - Spec. Edition DV 79,90 

EF 2000 - TactCom DV 34,90 

Elisabeth 1. DV 69,90 

F22 Lightning 2 DV 79,90 
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HthHour 


DV 24,90 


Little BigAdventure 


DV 29,90 


3D Ultra Pinball 


DA 34,90 


Lost Eden 


DV 19,90 


Albion 


DV 29,90 


Pizza Connection 


DV 19,90 


Battle (sie 3 


DV 39,90 


Shivers 


DV 24,90 


Bioforge 


DV 29,90 


Simon the Sorcerer 2 


DV 29,90 


Bundesl. Manager Pro DV 19,90 


Space Quest 6 


DV 24,90 


Carrier Strike Force 


DA 24,90 


Stonekeep 


DV 39,90 


Daedalus Encounter 


DV 24,90 


Syndicate Plus 


DV 29,90 


Der Reeder 


DV 19,90 


Teamchef 


DV 24,90 


Der Seelenturm 


DV 19,90 


Theme Park 


DV 29,90 


Die Siedler 1 


DV 29,90 


Till 


DA 19,90 


Disc world 


DV 29,90 


Vollgas 


DV 34,90 


Indycar 2 


DA 34,90 


Warcraft 1 


DA 24,90 


Kings Qu est 7 


DV 24,90 


Wing Commander 3 


DV 34,90 


Larry 6 


DV 24,90 


Woodruff 


DV 24,90 



Karma 

Krazy Ivan (Win95) 

Lands of Lore 2 

Larry 7 

Lighthouse 

Lords o.t. Realm 2 

Lost Vikings 2 

MadTV2 

Magic the Gathering 

MDK 

Mechwarrior 2:Merc. 

Monopoly 

Monster Trucks 

NASCAR Racing 2 

NBA Hangtime 

NBA Jam Extreme 

Necrodome 



DV 74, 
DA 69, 
DV 84,90 
DV 79,90 

DV 79,90 
DV 79,90 
DV 69,90 
DV 69,90 
DV 79,90 
DV 79,90 
DV 79,90 
DV 54,90 
DA 69.90 
DA 74,90 
DA 69,90 
DA 69,90 
DA 69,90 



DV 69,90 
DV 59,90 
DA 54,90 
DV 69,90 
DV 69,90 



Pinball 97 DV 54. 

Pole Position DV 69 

Prisoner of Ice (Win95) DV 

Project Paradise DA 69, 

Puppen, Perl. u. Pistol. DV 69, 

Quest for Farne DA 84 

Quest f Glory Collection DA 64, 



Komplettlösungen für viele Spiele 

Einzellösung 14,90 Sammelbände 19,90 



,90 SimCopter(Win95) 

"' Park 

.90 Sonic CD 

.90 Star General (Win95) 

90 Steel Panthers 2 

90 Super EF2000 (Win95) DV 

90 SWIV3D DV 79,90 



Need for Speed Sp.Ed. DV 79,90 



Nemesi: 

Neverhood (Win95) 
NHL Hockey 97 

NHLOpenlce 

NHL Powerplay 97 

Nihilist 

Orion Burger 

Panzer Dragoon 

PerfectWeapon(Win95)DV 74,90 

Phantasmagoria 2 DA 79,90 



DV 69,90 
DA 84,90 
DV 74,90 

DA 64,90 

DV 79,90 
DV 64,90 
DV 74,90 
DA 69,90 



R.A.M.A. DV 79,90 

Rally Racing 97 DV 74,90 

Ravage (Win95) DA 74,90 

Realms of Hounttng DV 79,90 

Rendevous im Weltraum DV 79,90 

Risiko (Win95) DV 69,90 

Road Rash (Win95) DV 59,90 

Robotron X (Win95) DA 69,90 
Sandwarriors 



Schleichfahrt 

Sega Rally 
Sentinent 
Shattered Steel 
Shine 

Silent Hunter 
Silent Hunter - Data 



DV ( 



DV 69,90 
DA 79,90 
DV 69,90 
DV 74,90 
DV 69,90 
DV 29,90 



Syndicate Wars 
Theme Hospital 
Time Commando 
Time Gate (Win95) 
Timelapse 
Toonstruck 
Trash it 
Tunnel B1 
Virtua Cop 
Warcraft 2 - Data 
Warcraft 2 -ExcI.Edit. 
Wing Commander 4 
Wizardy Gold SVGA 
World Ralley Fever 
Z 
Zork Nemesis 
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DV 74,90 
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DV 69,90 
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DV 69,90 
DV 79,90 
DV 79,90 
DA 74,90 
DV 29,90 
DV 79,90 
DV 54,90 
DV 69,90 
DA 64,90 
DV 69,90 
DV 79,90 




Nachdem Klaymen wieder zu seiner ursprüngli- 
chen Größe zurückgefunden hat. Läßt er die 
Leiter mit dem versteckten Schalter herunter. 




Klein, aber oho: Die Nase der Maus weist die exakte 
Richtung zum Käse. 

Umweg einlegen. Der blaue Schalter liegt in der Chro- 
nikhalle (Fahrstuhlbenutzen). Last, but not least: Den 
orangefarbenen Knopf finden wir im Haus mit den Was- 
serpfeifen und den ausfahrbaren Stacheln. 
Ist der Zugang offen, geht es über die Brücke zu einer 
Anzeigetafel mit einem Knopf. Die Symbole und deren 
Reihenfolge notiert man und merkt sich die Stelle, an 
der ein Geräusch ertönt. In der Hütte wartet ein wei- 
teres Puzzle auf Klaymen: Er muß die Lehmtafeln in 
dervorgegebenen Reihenfolge aneinanderkleben- das 
Ergebnis ist ein Abbild der Brücke. Nach Betatigen des 
nach unten zeigenden Pfeils wird sie zu einer Trerjpe. 
Um das Wasser aus dem Fluß zj be<omren, drücken 
Sie den roten Knopf an der Kanone. 
Der Weg nach unten ist nun kein P-oblem lehr. Dort 
springt man in das grüne Fahrzecg unc notier: die hin- 
weise an den Wänden. Im gelben Häuschen (links) stel- 
len wir nun das richtige Radioprogramm ein, damit sich 
die rechte Tür öffnet. 

Im dahinterliegenden Labor schaltet man das Licht mit 
der Kordel an: Ein Name wird sichtbar. Licht aus und 
in den Glasbehälter steigen. Der große Schalter setzt 
die Maschine in Gang, die kleinen dienen zum Einstel- 
len der Kristallfarben. Diese müssen in der Reihenfol- 
ge Blau, Orange, Blau, Blau und Gelb (im englischen 




Das vorletzte Puzzle in Neverhood ist mit diesem Projektor 
rasch gelöst. 



»yellow«) gesetzt werden - schon haben wir »Bobby« 
nachgebildet. <laymer- schurntt plötzlich ;." wun- 
dersame fteise und gelaigt durch sas «deine Loch 
(rechts) nach eben : n e : ° v.initabor. Yischen Sie dort 

die Mixtur in den Verhältnissen nach, die Sie an der 
Wand gesehen haben. Kennen Sie diese nicht, betrach- 
ten Sie die Reagenzgläser im großen Labor und men- 
gen es im kleinen, grünen zusammen. Klaymen wird 
wieder groß und kann mit dem grünen Auto die feh- 
lenden Hinweise an der Wand ablesen. 
Haben Sie alles richtig gemacht, gelangen Sie in nor- 
maler Lebensgröße in eine Halle mit Statuen. Bei einer 
der Figuren (im rechten Teil des Raumes) ist ein Schal- 
ter versteckt, der eine Leiter ausfährt. 

Klaymen, beam me up! 

Sie finden eine Maschine, mit der Sie sich durch Never- 
hood teleportieren lassen können. Dazu preßt man 
: iien der sechs Schalter (rechts) und bestätigt seine 
iidhl mit Druck auf die große Taste. Der rote Knopf 
engt uns auf eine Plattform, wo wir die Kettenhalte- 
'^ng lösen. Daraufhin wird das geteilte Neverhood wie- 
der zu einem Stück vereint. Nach Betätigen des oran- 
gefarbenen Knopfs findet sich Klaymen in einem Ula- 
nen Raum wieder. Nachdem wir auf den Schalter am 
Boden getreten sind, laufen wir schnell hinaus. An der 
Symboltafel gibt man die Zeichenfolge aus der Höhle 
ein. An der Stelle, wo ein Geräusch ertönte, setzen wir 
nun das entsprechende neue Gebilde. 
Anschließend gehen Sie hinaus, drehen sich nach links 
und betreten ein weiteres Haus. Auf Knopfdruck wird 
die Haus nach oben gesaugt. Links gilt es, in einem 
Puzzle den Nager zum Käse zu bringen 
- folgen Sie einfach seiner Nase. Je 
nachdem, in welche Richtung sie zeigt, 
liegt der richtige Durchgang entweder 
links oder rechts von Ihnen. Den seltsa- 
men Apparat schicken wir durch den Rie- 
senstaubsauger nach oben. Im rechten 
Raum wartet ein Memory-Verschnitt auf 



Mit den richtigen 
Koordinaten verpas- 
sen wir dem Roboter 
eine Kanonensalve. 



Klaymen. Ohne Notizen sind Sie hier 
aber aufgeschmissen. Nach jeder 
falschen Eingabe werden alle Karten 
wieder zugedeckt. Mit dem Telepor- 
ter geht es nun weiter (grauer 
Knopf) zum nächsten Puzzle: Um 
den Teddybären zum Roboter zu 
befördert, gibt man ein, wieviele der 
angezeigten Teile im vorherigen 
Memory-Spiel zu sehen waren. 

Kampf der 
Giganten 

Laufen Sie zurück zur Kanone und 
geben die Koordinaten ein, die in 
der Chronikhalle (Licht ausschalten und Fahrstuhl 
benutzen) und in einer Höhle (heller Knopf am Tele- 
porter) zu sehen sind. Daraufhin klickt man auf die 
erschienenen Pfeile (erst nach oben, dann nach rechts) 
und feuert auf den Roboter. Laufen Sie dann zu ihm, 
folgt eine gewaltige Zwischensequenz. 
Als nächstes benötigt Klaymen noch drei Schlüssel. 
Den ersten finden wir wie bereits am Anfang erwähnt 
in der Höhle des Monsters. Den zweiten bekommen wir, 
wenn alle 20 Puzzleteile beisammen sind. Um den drit- 
ten Schlüsse! zu erhalten, schnappt man sich die Nadel 
und sticht oben (Fahrstuhl benutzen) rechts den Bal- 
lon kaputt. Am Balkon sammeln wir den herabfallen- 
den Türöffner ein. 

Durch das riesige Tor mit den Zähnen daran kommen 
wirin den Raum, wo die Schlüsselan der rechten Wand 
plaziert werden. Stellt sich nur die Frage, in welche 
Steckplätze diese gesetzt werden müssen. Dazu akti- 
viert man den Apparat, der vorher durch die Röhre nach 
oben gezogen wurde. Hat Klaymen auch dieses Puzzle 
gelöst, Öffnet sich eine Tür. Rücken Sie im dahinter- 
liegenden Raum die Venusfliegenfalle unter die Schlau- 
fe ganz rechts und hängen sich daran. 
Speichern Sie ab und gehen weiter nach rechts. Dort 
erwartet uns Klogg, der Bösewicht von Neverhood. Er 
stellt Klaymen vor die Wahl: Nimmt er die Krone oder 
befreit er statt dessen den König? Sie werden sicher- 
lich die richtige Entscheidung treffen. (mk) 




Zuletzt wird Klaymen vor die Wahl gestellt: 
Konig sein oder König retten? 




Erleben Sie die gnadenlose Seekriegführung auf höchstem taktischen Niveau. Hunderte der schönsten 

Schiffe, die je über die Weltmeere segelten, wurden hier für Sie rekonstruiert, um sich schliesslich in 

Stunden oder Tage andauernden Schlachten wieder in geschlagene Wracks zu verwandeln. Geben 

Sie dem Mast eines einzelnen Schiffes oder einer ganzen Flotte Ihre Farben und wählen Sie 

Besatzung und Waffen mit Bedacht aus. Die Tagd kann beginnen... 




Äl*£l<* '• 
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So mancher Abenteurer wird sich 
freuen, dank unserer Komplettlö- 
sung noch einmal mit einem 
»schwarzen Auge« davongekom- 
men zu sein. 

Unsere Leserin Birgit Stroh hataLles daran gesetzt, die 

»Schatten über Riva« zu vertreiben. In der folgenden 
Komplettlosung begleiten wir Ihre Heldentruppe durch 
die gefährlichen Abenteuerin und um Riva. Aus Platz- 
gründei konnten wir nur die Karte der Stadt unter- 
bringen, Falls Sie in den restlichen Levels die Über- 
sicht verlieren, greifen Sie bitte auf den Kartenplayer 
(auf der CD-ROM der aktuellen PC Player Plus) zurück. 

Schatten über Riva 

Kaumim Travia-Tempel angekommen, werden Sie gebe- 
ten, das seltsame Verhatten einiger Leute zu untersu- 
chen. Im Firun-Tempel erfahren wir von Sina Leska, 



daß etwas auf dem Boron-Acker nicht stimmt. Der 
Zwerg Thorgrim (wohnt südlich des Marktplatzes) 
unterstützt uns dabei. 

Auf dem Friedhof treffen Sie im Geheinhaus auf einige 
Skelette und den Diener, der sich erschrocken aus dem 
Staub macht. Eines der Gräber ist magisch versiegelt, 
in einem wachsen Lotusblumen, ein drittes ist schein- 
barfrisch angelegt. Durch letzteres kommen Sie in eine 
Grabkammer mit vielen Verzweigungen. Der vierte 
Raum ist eine Falle, vorher die Kerzen am Pentagramm 
loschen. In einer Kiste finden Sie einen kleinen Schlüs- 
sel und eine Zange. Bevor wir das Grab verlassen, 
betrachten wir das Amulett am Ausgang. Mit der Zange 
können Sie es entfernen, mit dem Schlüssel öffnen. 
Dahinter befindet sich das zuvor unerreichbare Vam- 
pirelfengrab. Die Praios-Amulette nimmt man mit. Nach 
Verlassen der Grabstatte werfen Sie einen Blick auf den 
falschen Boron-Diener, der sich als Druide entpuppt. 
Wir teilen Sina Leska unsere Entdeckung mit. 



Auf zur Zwergenmine 

Nach einer Rast im »Blauen Kvill« geht es in Richtung 
Norden über die Brücke. Drüben angelangt, befindet 
man sich inmitten einer Diskussion. Verkaufen Sie die 
Sachen, dieSie nicht benötigen, und nehmen das äuße- 
re Terrain von Riva unter die Lupe. 
Im Nordosten befindet sich hinter den Überbleibseln 
einer Steinlawine der Zugang zum geheimen Tal, das 
zur Zwergenmine führt. Kaum hat man sich ein wenig 
umgesehen, wird man von Orks angegriffen. Den toten 
Zwerg im Wasserfaß befreit man aus seiner Lage und 
steckt den vorher verdeckten Schlüssel ein. Mit diesem 
wird eine der Kisten geöffnet, wodurch wir an den 
Kreuzschlüssel gelangen. Stecken Sie ihn in das Loch 
der Regalwand und lesen die Notizen des Zwerges 
durch. Anschließend suchen wir die Treppe, die nach 
unten führt. Der Minengang stürzt ein, durch einen 
kleinen Spalt kriechen wir hindurch. Unten angekom- 
men sehen Sie zwei Orks und einen Zwerg. Auch hier 




PC PLAYER 3/97 



wird die ganze Etage nach brauchbarer Gegenstander 
abgesucht. Um durch das Tor zu gelangen, das in die 
nächste Etage führt, müssen wir »Nein, Nein, Ja, Ja, 
Nein« antworten. 

Der folgende Weg ist mit Fallen gespickt Außerdem 
sind an den Mauerwänden Reliefs, ;ie zusammen das 
Wort »Vergebung« darstellen. Erzail: ran des dem 
mittleren Türbild, sagt es »So sei es«, jnc man hört, 
wie sich ein Gang öffnet (Spielstanc speichern). 
Hinter der nächsten Tür werden Sie von ehern Mine- 
taur angegriffen. Mit dem »Fulmicu;«-Sr.n so.l:e ■?- 
kein Problem darstellen. Nun möchte die Party die Kam- 
mer nicht ohne das Buch des Drachen (einstecken) 
verlassen. Doch beim Hinausgehen heißt es, man han- 
dele nicht so, wie versprochen. Nach einigen zwecklo- 
sen Versuchen, den Raum zu verlassen, vernichten Sie 
das Buch, damit der Ausgang frei wird. 

Das Umland verzweifelter 

Auf dem Rückweg schaut man beim Gehöft vorbei, in 
dem Magier ausgebildet werden. Ein Schüler erbittet 
unsere Hilfe bei seiner Abschlußprüfung. Zuerst ist die 
Stelle gemeint, an der zwei Trauerweiden stehen. Der 
nächste Ort ist die nördliche Stadtmauer in der Nähe 
des Stadttors mit dem Bildnis am Turm. Anschließend 
sucht man den Platz, an dem zwei Stiefel aus einer Fels- 
wand herausschauen, da dort ein Mann bei einem Lawi- 



nenunglück sein Leben lassen mußte. Zuletzt ist der 
bereits verfallene Steg am Wasser dran. Den Ring fin- 
den wir im Holzstapel beim Gehöft. Vom Schüler ver- 
langen wir nichts und bekommen trotzdem einen magi- 
scher Schild. 

Die neue Kanalisation 

Z„'lc< in der Stadt besuchen wir nördlich des Markt- 
platzes Elya Ords, die uns beim Abschied noch einen 
S:a::o;an verkaufen möchte. Wir gehen zu Xebbert Dur- 
ban, der einiges über die Kanalisation der Stadt 
erzählt. Durch sein Haus kommen wir ohne Zwi- 
schenfalle nach unten. Auf dem Weg zum Ausgang (im 
Süden) treffen Sie auf ein hageres Mädchen, das den 
Gildenzugang öffnet. Nach einem lehrreichen Inter- 
mezzo verlassen wir die Kanalisation wieder. 
Draußen erfährt man von Tarsinion, daß Ariane 
Windlocke ermordetwurde. Erführt uns zuihrem Haus. 
Die Bettlerin Lea gibt uns den Tip, Tarik in der Kneipe 
Hafenmaid aufzusuchen. 

Wir erfahren, daß die Gilde ihr neues Hauptquartier 
bezogen hat, und die Lagerhalle südlich des Markt- 
platzes in der Nähe des Efferd-Tempels liegt. Dort 
bekommen wir den Auftrag, Adrian Seehoff zu beschat- 
ten. Bei seinem Haus lauert man ihm auf. Nach einer 
wilden Verfolgungsjagd sehen Sie ihn in einem Gebäu- 
de verschwinden. Brechen Sie ein, stehlen das Sit- 



zungsprotokoll der Piraten und geben es Tarik. Damit 
ist der Auftrag des Handelsherrn Lothur Ui Chearghail 
erfolgreich abgeschlossen. 

Der Turm der Magier 

Sie werden Zeuge, wie ein unschuldiger Holberker 
gelyncht werden soll. Um dies zu verhindern, stiften 
wir erst einmal Verwirrung. Danach bringen wir Ordo 
Gulek nach Hause, der den Rat zusammenruft. Die Hol- 
berker bitten Sie, den Magier im Süden zu beseitigen. 
Haffel rudert die Party mit einem Boot ans andere Ufer. 
Wir werden von Mücken überfallen, versinken teilwei- 
seim Sumpf. Da das Haupttor verschlossen ist, suchen 
wir nach einem Neheneingang. 
Dort müssen wir uns mit dem Diener herumschlagen. 
Befreien Sie die Tiere aus den Zwingern, auch wenn 
einige davon Ihre Gruppe angreifen. Im Garten plün- 
dern wir den Kräutergarten des Zauberers. Marschiert 
man an den Büschen entlang, stellt eines der Party- 
mitgliederfest, daß sie sich um eine Illusion handeln. 
Nach einiger Suche finden wir eine illusionäre Mauer, 
durch die wir hindurchgehen und uns mit Guhlen her- 
umschlagen. An der folgenden Tür sind zwei Schlösser 
(Dietriche oder »Foramem«-Spruch benutzen), 
Kaum ist der Turm betreten, greift der Hausherr an. Neh- 
men Sie die Hundestatue mit und positionieren Sie einen 
Gefährten an der Kurbel (gedrückt halten). Die anderen 
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Im Turm des Magiers: 5o sollte das fertiggestellte 

Mitstreiter schlagen sich mit Skeletten herum, die vor 
Zeit zu Zeit kostbare Edelsteine fallenlassen (einpacken). 
Außerdem stecken wir das Papier mit einem Code 
(»NORD/ RÖBL/ GRBL/ ROGE/SUED«) ein. Nacheinander 

trifft man auf vier Statuen, von denen jede ein Wort sagt 
(notieren). Auf die Frage der fünften Statue antworten 
Sie: »Feuer reinigt, Blut wäscht«. Dem steinernen Bild- 
nis antworten wir: »Borbarad«, woraufhin sich ein 
Geheimgang öffnet. Weiter oben gilt es, den Magier im 
Pentagramm zu bezwingen - ohne Magie oder Fernwaf- 
fen haben Sie keine Chance. Danach durschreiten Sie 
nacheinander drei Türen, die sich anschließend sofort 
wieder schließen. Erst nachdem alle drei Türen passiert 
und die jeweiligen Teleporter benutzt worden sind, 
gelangt man durch das Schlafzimmer des Magiers im Öst- 
lichen Gang zu seiner Gruft. Hier unbedingt noch einmal 
speichern und noch vorhandene Zaubertränke verzehren. 
Es folgt ein Kampf mit einem Golem, danach werden 
wir von Pergor attackiert. Nachdem er besiegt wurde, 
verwandelt er sich in eine Fledermaus und verschwin- 
det Die Felder auf dem Grab müssen ausgetauscht wer- 
den, bis alle anstatt der hellgrauen Farbe dunkel und 
mit deutlichen Umrissen zu sehen sind. Benötigen Sie 
zuviel Zeit, greift Pergor erneut an. Auf dem Rückweg 
finden wir zwei Teleporter. Der Held an der Kurbel darf 
den Schalter loslassen und sich den anderen an- 
schließen. Nun durch den Sumpf zum Steg, wo uns 
Haffe! wieder auf die andere Seite rudert. 
Mittlerweile ist allerhand geschehen. Der Geist möch- 
te, daß man ihm die beiden präparierten Hände eines 
Kobolds bringt. Spricht man Movert darauf an, holt er 
Chariye und beide überreichen uns die Pranken. Man 
besucht Zyla Horger, die gleich weiß, wer uns den 
Streich (Dabbert Zoltan) gespielt hat. Am Ende erhält 
der Geist das Buch und Zyla die Hände. 

Entführt auf der Windsbraut 

Sei einem Besuch teilt uns Tarik mit, daß uns Mal- 
modir in der Hafenmaid sprechen möchte. Bevor Sie 



der Bitte nachkommen, 
sollten Sie sich aller über- 
flüssigen Gegenstände 
entledigen. Betreten Sie 

nach Einbruch der Dunkel- 
heit die Taverne, wird die 
Mosaik aussehen. Party betäubt und auf ein 

Schiff verschleppt. Das 
Angebot des Kapitäns lehnen Sie entschieden ab. 
Ihre Ausrüstung finden Sie in einer Kiste im zweiten 
Deck. Beeilen Sie sich - Sie haben nur eine Stunde Zeit. 
Auf unserer Flucht begegnen wir einem Schiffsjungen, 
den wir mitnehmen. Er weist uns den richtigen Weg 
zum Beiboot. Vom Heck aus springen Sieins kühle Naß. 
Falls zuviel Gewicht im Gepäck ist, muß man sich von 
einigen Dingen trennen, damit das Partymitglied nicht 
ertrinkt. Mit dem Boot rudern wir zur Stadt zurück. 

Zu Unrecht verhaftet 

Wieder in Riva lohnt sich ein Besuch bei der Hellsehe- 
rin Quenya, die uns einige Dinge weissagt. Danach 
suchen wir Ordo Gulek auf. Es ist ein kleines Mädchen 
anwesend, von dem wir erfahren, daß der Händler Gorm 
Doldrecht etwas mit den Orks zu tun hatte, Mit diesem 
Hinweis besuchen wir den Mann, der schließlich mit 
der Sprache herausrückt. Sobald Sie sich dem Markt- 
platz nähern, werden Sie als Mordverdächtige zur Feste 
geführt, kurz darauf aber aus Mangelan Beweisen wie- 
der entlassen. Zurück am Marktplatz verrät Tarik, daß 
einige bestochene Leute gegen uns als Augenzeugen 
aussagen würden - angeblich haben wir Gorm Dold- 
recht auf dem Gewissen. Der Handelsherr benötige 
außerdem unsere Hilfe. Ergibtlhnen den Rat, die Kana- 
lisation aufzusuchen (auf dem Marktplatz) und zum 
neuen Treffpunkt der Gilde zu gehen. 

Die alte Kanalisation 

In der Gilde werden wir gebeten, die Vampiretfe zu töten, 
Lea führt unsere Gruppe in die richtige Richtung. Spei- 
chern Sie ab, bevor Sie das Versteck von Feylamina (Man- 
dara) betreten. Wieder muß einer der Mitstreiter einen 
Hebel gedrückt halten, während die anderen weiterge- 
hen. Zieht man den nächsten Schalter, besucht Mandara 
denjenigen, der am anderen Hebel steht. Zum Glück Ver- 
la uft die Begegnung glimpflich. Ist die Gruppe wieder ver- 
eint, muß jemand am Knopf stehenbleiben. Die anderen 
schlüpfen durch die Geheimtür, die Mandara betreten hat. 



Im ersten Raum finden wir den angeketteten Xebbert 
Selbst nach seiner Befreiung zeigt er keine Reaktion. 
Njn wird ;e- nächste Hebel gezogen. Das eine Gitter 
ist zwai wieder z_. aber wir benutzen von nun an den 
Gehsirrgan;. kehren zurück zum ersten Schalter und 
nermer uscer ; artner mit. Jetzt wird jeder Raum 
nach nützliden Gegenständen abgesucht. 
Der Weg zur Vampirfrau führt durch die Wandspiegel. 
Zuerst schickt man einen Streuner oder Dieb hinüber, 
der mit einem Armreif zum Schutz ausgestattet ist. 
Nachdem er die Kiste mit dem kleinen Schlüssel geöff- 
net hat, kehrt er zur Party zurück, übergibt den Arm- 
reif, die Anti-Hypnotikum-Kugel, die Mondlaterne und 
den Kristall demjenigen, der die Feylamina toten soll. 
Dieser tritt in das Zimmer und ißt die Kugel. Anschlie- 
ßend öffnet er die Kiste nochmals und schließt sie wie- 
der. Nun wird der Kristall in die Lampe eingesetzt: Die 
Vampirin erscheint und schleudert uns durch den süd- 
lichen Spiegel in einen Spiegelsaal. Mit der Lampe 
reflektieren Sie das Mondlicht auf Mandara, die dar- 
aufhin stirbt. Xebber nimmt die Mondlampe mit und 
verläßt fluchtartig das Versteck. Nun können wir auch 
wieder durch die Tür in die Gilde zurückkehren. 

Auf zur Feste 

Hier erfahren wir vom Handelsherrn, daß fünf weitere 
Fremde eingetroffen sind, die von Bosper Jarnug in der 
Feste gefangengehalten werden. Nach einigen Tagen 
erscheint Lea mit einem dicken Verband und erzählt, 
daß sie einen Zugang zur Feste gefunden hat. 
In der Folterkammer befreien wir den ersten Magier. 
Er bittet uns, auch seine vier Gefährten zu retten. Der 
Zellenschlüssel hätte die Form eines Amuletts und 
hinge einem Gardeoffizier um den Hals. Nun suchen 
wir das Gebäude ab und bemerken in einem Gang 
Löcher, die wir verstopfen. Mit dem Schlüssel öffnet 
man einen Raum im Norden, in dem sich der Offizier 
aufhält Haben Sie ihn erledigt, befreien Sie mit sei- 
nem Amulett die anderen Zauberer. 
Es folgt die Aufgabe, drei Urnen zu aufzuspüren. 
Betrachten Sie das Bettim Quartier des Kochs genau- 
er. Er erzählt uns, daß die Urnen im Gemach von Bos- 
per Jarnug hinter einer Kiste versteckt sind. Nun gehen 
wir zu dem Raum, der in der gegenüberliegenden Wand 
die Löcher hatte. Schaut man sich in dem Zimmer die 
Kiste nochmals an, kann man diese verschieben. Dahin- 
ter liegt ein Kämmerchen mit einer weiteren Box, in 
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der die drei Urnen stehen. Auf dem Rückweg erwarten 
uns die Magier, die wir zur Gilde bringen. 

Der Vater des Flusses Kvill 

Außer den Urnen hat sich angeblich ein Zauberstab auf 
dem versunkenem Schiff befunden. Um unter Wasser 
atmen zu können, wird Ihre Truppe mit einem Zauber 
versehen. Kaum angekommen, greift man uns an. Dem 
nächsten Schwärm der Necker folgen wir und bekom- 
men vom Vater des Flusses den Auftrag, die Ursache 
für die Aggression der Necker herauszufinden. Da sich 
die Königstocher Zorka in einen Ihrer Gruppenmitglie- 
der verliebt hat, begleitet sie uns. Bald sehen Sie, wie 
ein Necker in einem Haus verschwindet. Also folgen wir 
ihm durch die Luke in den geheimen Keller. Hier fin- 
den wir den Grund des seltsamen Verhaltens: Nehmen 
Sie zwei Schnapsflaschen mit, den Rest zerstören Sie 
und kehren zum König zurück. 
Dieser überreicht uns einen Stab, mit dem wir die Türen 
öffnen können, die mit Zauber, Gewalt oder Dietrichen 
nicht zu knacken sind. Nun ergibt sich im Schilf die 
Frage, wie gelangt man nach oben zu der Tür. In der 
Nähe steht eine Kiste, diese dürfen wir nicht ganz ent- 
leeren. Dort packen wir unsere Bleischuhe hinein und 
siehe da, wir schweben nach oben und ziehen dort die 
Schuhe wieder an. Durchsuchen Sie alle Regale und 
nehmen den Kristall in Pyramidenform mit. Vor der 



nächsten Tür kombinieren wir die Pyramide 
mitdem Stab, umdieTürzu entriegeln. Spei- 
chern Sie ab, und kämpfen Sie gegen die 
Wasserelemente, die hinter der folgenden 
Tür lauern. Schicken Sie dazu den Kämpfer 
mit den meisten Bewegungspunkten zur 
Kiste, während sich die anderen um die Was- 
sernixe Zorka postieren. Die Box ist leer. 
Zurück beim Vater des Flusses erhalten wir 
den Stab und bedanken uns nochmal. Da uns 
hier nichts mehr hält, kehren wir alle an die Wasser- 
oberfläche zurück, indem wir die Schuhe dort auszie- 
hen, wo wir ins Wasser getaucht sind. In Riva soll die 
Hellseherin Quenya Sternenstaub die Runen auf dem 
Stab übersetzen. Die Party sollte sich nun ausruhen. 

Der letzte Kampf 

Hit den fünf Magiern marschieren Sie in den Keller der 
Feste, wo die Königin haust. Dort werden wir 
geschrumpft und aller Gegenstände entledigt. Nackt, 
wie Gott uns schuf, betreten wir den Ameisenhügel. 
Hier heißt es, erst einmal Waffen und andere brauch- 
bare Gegenstände zu finden. Nach und nach sind Sie 
wieder einigermaßen ausgerüstet. Durch das Loch in 
einer Kammer gelangen Sie eine Etage tiefer. Die Pilze 
heilen und geben Mana zurück, ebenso die Bernstein- 
tropfen (wichtig ist, daß von diesen Tropfen einige für 




Im Endkampf gegen die Königin ist Magie die beste Waffe. 



den Endkampf aufgehoben werden). Das Schilfrohr, 
den Stachel und die Käferkralle benötigen Sie, um dar- 
aus eine Flöte herzustellen. Im Labyrinth suchen wir 
den Ausgang und blasen vor der Geheimtür die Melo- 
die, die wir schon einige Male gehört haben. Nun ist 
der Zugang zur nächsten Kammer frei. Die folgende 
Geheimtür gibt sich auf die gleiche Weise nach (abspei- 
chern). Jetzt geht es einen Gang hinab. Wartet man zu 
lange, hängt sich der Rechner (unserer Erfahrung nach) 
auf, oder man erlebt einen unendlichen Kampf gegen 
sich selbst. Laufen Sie schnell geradeaus bis zum näch- 
sten Tunnel. Nach einigen Metern sind wir bei der Köni- 
gin. Am besten wirkt hier der Spruch »Ingifaxius Flam- 
menstrahl«. Sobald die Herrscherin totist, benuLztman 
das Amulett, das wir von den Magiern erhalten haben. 
Es folgt eine Endsequenz, und das Spiel ist zu Ende. 
Herzlichen Glückwunsch! (mk) 
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KOMPLETTLÖSUNG: RENDEZVOUS IM WELTRAUM 
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Es liegt ein weiter Weg vor Ihnen, 
bis alle Geheimnisse von »Rendez- 
vous im Weltraum« gelüftet sind - 
mit unserer Komplettlösung geht 
es wesentlich schneller. 

Die Abenteuer auf Rama haben es in sich. Christian Gi'e- 
gerich hat es dennoch geschafft, eine Komplettlösung 
zu erstellen. Grundsätzlich müssen alle auf Rama her- 
umliegenden Artefakte mitgenommen werden. Viele 
davon werden per Zufallsgenerator verteilt. Die vorge- 
geben Orte, an denen die Gegenstände zu finden sind, 
werden alle in der Lösung erwähnt. Sollte Ihnen ein 
Teil fehlen, suchen Sie erkundete Orte wieder auf oder 
schauen im Camp vorbei. Meist treffen Sie dort einen 
Ihrer Kollegen, der Ihnen das vergeblich gesuchte 
Stück überreicht. 

Die Ankunft 

Nach dem Intro klicken Sie sich am Computer durch 
alle VidMaiLs. Auf der anderen Seite des Raumes stei- 
gen wir die Leiter zwischen den Kisten hinab und neh- 
men den Schlüssel für Spint Nr. 6 vom Terminal. Wie- 
der oben plündert man den zweiten Spint; der gefun- 
dene Computer dient zum Abspielen von Datacubes. 
Schrank Nr. 6 wird ebenfalls ausgeräumt. Hinter Spint 
Nr. 9 wartet Ihr zukünftiger Ratgeber. Kurz darauf bit- 
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Nach Eingabe des Codes bringt Sie das Cable Car zum Basiscamp. 



tet uns Francesca Sabatini via VidMail, ihr ein Feuer- 
zeug mitzubringen. Hit dem letzten Schlüssel offnen 
Sie das siebte Fach und ergreifen die Linse und den 
Datacube. Hit dem Cable Car fährt man nun nach der 
Eingabe des Codes (4143) zu den Ausgrabungsstätten. 
Dort finden Sie am Tisch einen Datacube und eine Nach- 
richt (lesen). In der Truhe liegt einer der später 
benotigten roten Plättchen und eines von insgesamt 
zehn goldenen Kartenteilen. Von Zeit zu Zeit sollten 
Sieden Orterneutaufsuchen, um die deponierten Fund- 
stücke der anderen Crewmitglieder einzustecken. 
Nähert man sich dem Ausgang, folgt eine Unterredung 
mit Turgenyev. Nachdem wir das Gebäude verlassen 
haben, erscheint die Übersichtskarte (siehe Bild unten). 
Auf einem der Kartenausschnitte bewegt sich eine 
grüne Linie. Betreten Sie das Szenario und warten, bis 
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die Blechraupen vorbeigezogen sind. Das von einem 
Roboter verlorene Teil wandert in unser Inventar, Nach 
einem Gespräch mit Nicole (4 Uhr) laufen Sie zur Biot- 
Garage. Suchen Sie das Gelände nach nützlichen 
Gegenständen ab (das rote Plättchen auf dem Sockel 
kann nicht mitgenommen werden) und sprechen mit 
Wilson. Von Richie erhält man einen weiteren Data- 
cube. Der Splitter am zerstörten Kristall wird einge- 
steckt. In derangrenzenden Biot-Garage lassen wir Pug 
jeden Roboter beschreiben und scannen. Wieder 
draußen stöbern Sie einige Artefakte unter dem abge- 
stürzten Raumschiff im Nordwesten auf. Auf der Karte 
geht es nun zur London-Area. 

London-Area 

Sprechen Sie mit Takagish 
und nutzen nach neun kur- 
zen Unterbrechungen des 
Kraftfelds die lange Pause, 
um hindurchzuschlüpfen. 
Im Westen zieht man die 
Lade aus der Apparatur und 
deaktiviert so das Feld. Die 
danebenliegenden Gegen- 
stände bereichern das In- 
ventar. Beim Betrachten des rechten Pfeilers mit der 
roten Markierung muß eines der Plättchen in den noch 
offenen Platz eingesetzt werden. 
Die große Halle hinter der geöffneten Tür suchen wir 
nach metallenen Kartenteilen und roten Plättchen ab. 
Am Schaltpult in der Mitte des Raums betätigt man 
sämtliche Knöpfe und setzt die beiden Pläne mit den 
goldenen Teilen an den Pulten auf der anderen Seite 
zusammen. An der Säule gegenüber des Eingangs tref- 
fen Sie auf ein weiteres Plättchen puzzle. Hinter der 
nächsten Tür schauen Sie dem Hantis-Biot beim Auf- 
zugfahren zu. In einer Ecke des Saals finden Sie eine 
metallene Kiste. Im Inventar wird sie gedreht, bis man 
ein herausragendes Dreieck ent:ec<t. 
Jetzt muß der Aufzug aktiviert -.verder. vinloorere" 
Sie hierzu das Allzweckmesser zjr lasche - : .am:;? j~ 
und setzen die rote Kristallscheue davor. Das iei.e 
Werkzeug wird mit dem im Aufzcg fr gelassenen Vier- 
eck kombiniert. Betreten Sie den eingetroffenen Lift 
und fahren durch wiederholtes Einsetzen der Lampe 
nach unten. Die folgende Passage suchen wir wie üblich 
nach roten Plättchen ab. 

Außerhalb des Gebäudes setzen Sie beim Kraftfeld die 
Kiste in den Dreieckslot am Schalter. Aus der offenen 
Box entnehmen Sie die Artefakte und stiefeln zurück 
zum Camp. Nehmen Sie das Puder aus dem Kühlschrank 
und schauen nochmals nach eventuell herumliegenden 
Plättchen. Über die Karte suchen Sie die Big-Wheel- 
Area auf. Nach einem Gespräch mit Francesca benut- 
zen wir die erhaltene Karte mit dem Computer und lesen 
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Bei dieser Energieschranke warten 
ohne Gefahr hin durchzuschlüpfen. 



den richtigen Zeitpunkt ab, t 



die vorhin verschlüsselte Nachricht Heilmarms. Weiter vorne betrachtet man den Con- 
tainer neben dem Müllsammler gründlich. 

Jetzt machen Sie sich daran, die verdreckten Plättchen zu säubern. Hierzu benötigt man 
die Samen einiger Pflanzen, die in der Big-Wheel-Area wachsen. Diese werden bei der 
nahe gelegenen Apparatur in das sternenfürmige Loch des Steuerpultes gesteckt. Die 
Puderbox gehört in das Fach links daneben. Danach dreht man das linke obere Rad und 
leitet die Reinigungssäure somit nach Osten. Wenden Sie sieb nun dem rechten Con- 
tainer zu und drehen den Hahn auf, um die Flüssigkeit über dem Gitter wegzuschwem- 
men. Jetzt werden die schmutzigen Plätteben jeweils einzeln auf das Gitter gelegt und 
per Knopfdruck ausführlich gesäubert. 

Durch eine Unterredung mit Richie Wakefield (15:30 Uhr) erhält der Spieler die dritte 
der gesuchten Linsen. Die drei Gläser setzt man in die Kanone in der Mitte des Szena- 
rios ein, Daraufhin schmilzt ein freigesetzter Schuß das eingeschweißte Plättchen in 
der Nähe der Biot-Fabrik. Nachdem Sie es vom Sockel genommen und den gegenüber- 
liegenden Container inspiziert haben, geht es nach London. 
Öffnen Sie im Saal hinter der Eingangshalle des Gebäudes mit den sauberen Plättchen 
die Tür im Nordwesten. Im nächsten Raum schießen wir mit der Laserkanone (Podest) 
den ßiot ab. Die herumliegende Palette (links) kommt ins Inventar, Der Hebel aktiviert 
eine Sicherheitskamera. Auf dem Rückweg treffen wir auf Nicole, die vom tragischen Tod 
Reggie Wilsons erzählt. Setzen Sie den erhaltenen Datacube in den Computer ein und 
spielen das Video ab. Die nächste Station ist Bangkok. 

Die Bangkok-Area 

Nachdem wir das Gebäude mit Hilfe der bereits erprobten Plättchen-Methode betreten 
haben, drücken wir an der linken Rechenmaschine die Zahlen nach. In der offenen Nische 
legt man den Schalter um und öffnet somit die Aufzugstür weiter Östlich. Lösen Sie 
danach die relativ leichten Rechenaufgaben an der rechten Maschine; ein weiteres Fach 
mit einem roten Edelstein öffnet sich. Im Museum (östlich) betrachten Sie jedes der 
ausgestellten Stücke genaj ,nd drücken auf der <no^F. Mit de- Lift gegenüber des Ein- 
gangs (Plattcherpuzzle) geht es eine Etage nach oten, indem Tian den lilafarbenen 
Dreieckknopf betätigt. Nordwcstiidl des Aufzugs befinden sich crei weitere Mathema- 
schinen, die mit 'amarrscher Recienaufgaben ausarten. 
Die drei Rechenmaschinen 

Bei Maschine Nr. 1 werden die jeweiligen Ziffern exakt nachgedrückt. Betätigen Sie den 
freigelegten Schalter und lösen die Aufgaben am Computer in der Mitte, Die Anzahl der 
Symbole muß als hexadezimale Zahl eingegeben werden - zur Umrechnung der Werte 
in Hexzahlen benutzen Sie am besten den Windows-Taschenrechner: Darauf achten, daß 
»dez« aktiviert ist, Zahleingeben, »hex« anklicken und den erhaltenen Wert (wiederim 
Spiel) über die Tasten eingeben, um nach erfolgreichem Abschluß ein Menschensymbol 
zu bekommen. Wieder ist eine Maschine überlistet. 
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n22« Objekte 
entsprechen 
Oktal ii26« 



Die Anzahl 
der Symbole 
müssen bei 
der mittleren 
Farbmascln- 
ne oktal ein- 
gegeben 
werden. 



Bei der dritten Rechenmaschine addieren wir die abge- 
bildeten Ziffern (bei einer Elipse) oder subtrahieren 
(Elipse mit einer Kugel darin). Auf dem Bildschirmfo- 
to oben sehen Sie ein Beispiel - der Win-Taschen- 
rechner ist auch hier wieder von Vorteil. Nun haben Sie 
sich den roten Rubin redlich verdient. 
Ein Zimmer weiter begutachtet man sämtliche Ausstel- 
lungsstücke des Rama-Museums und fährt mit dem Lift 
am anderen Ende des Raumes. Gehen Sie weiter und 
betrachten alle Gegenstände. Eines der Stücke (Alien 
Tool] wird eingesteckt. Zurück beim Big-Wheel finden 
wir einen gefangenen Ramanier. Um ihn zu befreien, 
trennen Sie ein Kabeides Roboters mit Hilfe des Alien- 
Tools ab und helfen dem Außerirdischen mit der Brech- 
stange aus seiner Gefangenschaft. Hit dem roten Hals- 
band im Gepäck dringen wir im Avain-Htiseum über 
einen weiteren Lift in den Ortospider-Level vor. 
Die Farbrechenmaschinen 

Auch hier machen drei Terminals dem Spieler cas Leben 
schwer, diesmal werden jedoch nicht fromsarrge Zei- 
chen, sondern Farben benutzt (siehe B-cscrr-toto 
oben). Um eine Rechenaufgabe zu ben. -nasser Sic 
nicht hexadezimal, sondern oktal rechnen (oen 
Taschenrechner »okt« statt »hex« ankücken). Be"n 
rechten Gerät bedeutet ein rotweißer Streifen eine 
Addition, ein blauweißer eine Subtraktion. Öffnen Sie 
das linke Fach und legen den Hebel um. Aus dem mitt- 
leren Terminal stibitzen Sie nach den richtig beant- 
worteten Rechenaufgaben das Octospider- Symbol, die 
rechte Nische birgt einen weiteren Edel- 
stein, der eingesteckt wird. Betrachten 
Sie im Üctospider-Museum alle Ausstel- 
lungsstücke und heben den grünen Stein 
vom Boden auf. Am Lift stecken wir die 
drei roten Rubine in die dazugehörigen 
Slots und nehmen den erscheinenden 
Würfel mit (im Inventar betrachten). 



M 



Jetztsteht ein weiterer Besuch beim Big-Wbeelan. Hier 
suchen Sie das große Rad auf und betreten es (runter, 
vor). Stiefeln Sie in das Zentrum hinüber (links, drei- 
mal geradeaus, rechts, zweimal geradeaus). Im hiesi- 
gen Zimmer drücken Sie den rechten Knopf unter dem 
Bildschirm und gehen nach der Zwischensequenz zur 
Biot-Fabrik, wo Sie das von den Spider-Biots aufge- 
brochene Gitter vom Boden aufheben. Dieses dient im 
Radzentrum als Leiter: Lehnen Sie es an die Wand an 
und klettern zu dem Podest hinauf. 
Hier nimmt man das leere Plättchen und kann nun end- 
lich die Docks (4:30) aufsuchen, wo Brown schon unge- 
duldig wartet. Nicole tritt während des Gesprächs 
hinzu. Bei der folgenden Erkundung des Stegs finden 
wir eine weitere Bombe. Inzwischen haben Nicole und 
Brown ihre Unterhaltung beendet, und Sie können zu 
Nico ins Eismobil steigen. 
New York, New York 

A~ Eingang setzen S~e die n.e'CTor~.ige Platte aus 
Ihren" Inventa' ein und betreten den Komp.ex. 3c1 
untersuchen wir den Datöcube mit der Computer. 
Avain-Plaza 

Hier hilft die in Corputc abgebildete Kaie :ei der 
O'o-re'L'g. Grasen Sie ales ran nützlicher Arte- 
fakten (EseLsteHen, gelrjer Filter, et cetera) ab und 
suchen diewei^e Rampe n Norden der Plaza auf. Wer- 
fen Sie einen Blick auf die Abbildung an der Wand 
(links) und die dreieckige Säule. Beim Plättchen- 
Rekorder (im Osten der Plaza) setzen wir die roten 
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Scheiben-Plättchen ohne Etikett in die Vertiefung und 
nehmen mit den Pfeilen (links) drei Tone auf, die zum 
Öffnen der Labyrinthtüren benötigt werden. 
Jetzt betritt man das Labyrinth. Pug gibt uns den der- 
zeitigen Standort von fünf im Labyrinth herumliegen- 
den Stimmgabeln (»Tuning forks«), die auf jeden Fall 
eingesteckt werden. 
Ortospirier-Plaza 

Nehmen Sie das grüne Octahedron vom Boden. Außer- 
dem stoßen Sie noch auf einen blauen Filter und Taka- 
gishis Videokamera. Aus ihr entfernt man den Data- 
cube und benutzt ihn am Computer. 
Human-Plaza 

Eine der Türen ist durch eine große Schlucht uner- 
reichbar. Suchen Sie nach einem rotgrünen Octahe- 
dron, laufen zur großen grünen Statue und plazieren 
die Stimmgabel mit einer einzigen roten Markierung 
an einem Ende in dem Slot. Ein Mantis tritt aus seinem 
Versteck und passiert die Tür mit einem blauen Laser. 
Dieser wird mit dem blauen Filter und der Taschen- 
lampe nachgebaut. Leuchten Sie das Schloß der Tür 
damit an und steigen im nächsten Zimmer in die Bahn. 
Jede Station kann über einen Druckauf den roten Knopf 
erreicht werden und enthält drei Puzzleteiie. Ziel ist 
es, nach und nach die folgende Evolutionsreihe fest- 
zusetzen: Nashorn, Ameise, Schnecke, Frosch, Katze, 
Adler, Robbe, Kuh, Elefant. Nun kann die Östliche Sta- 
tion angesteuert und dort die Bahn gewechselt wer- 
den. Per Knopfdruck erreichen wir eine kleine Kammer, 
in derwir mitdem gelben Hebeldie Brücke zur Schlucht 
auf der Human-Plaza ausfahren. 
In der Nähe des Eingangs der Qcto-Plaza finden Sie ein 
gelbes Octahedron. In der Höhle ostlich davon betrach- 
ten Sie OTooles Foto auf dem hellgrünen Podest. Nach- 
dem Sie das grüne Octahedron mit dem Schloß kombi- 
nierthaben, nehmen Sie das Foto mit. Auf dessen Rück- 
seite steht ein Teil des Codes, der für das Finale benötigt 
■v'c. Das weiße Podest schließen Sie mit dem gelb- 
claue" Stein auf. Somit erhalten Sie ein weiteres Octa- 
recror. Jetzt ist der Sockel in der Mitte des Raums an 
der Reine; Entfernen Sie den Filter von Ihrer Taschen- 
.; ■ [■. .nd leuchten das Prisma an. Wir drehen es soLan- 




Mit dem ISA-Tool teilen wir die Melone entzweien. 



□er Ort o-Tea eher 
gibt uns nach 
Lösung seines Rät- 
sels O'Tooles Karte. 



ge, bis das linke Schloß vom Lichtstrahl getroffen wird. 
Nehmen Sie das Prisma mit und stecken es beim Tetra- 
hedron (in der Mitte der Plaza) in das Türschloß. 
Im Haus erwartet uns ein Farbenrätsel, bei dem wir die 
Farben so mischen müssen, daß alle drei Ergebnisse 
den oben angezeigten entsprechen. Unke Farbe: Zie- 
hen Sie den linken und mittleren Hebel ganz nach 
unten, den rechten zu drei Vierteln nach oben, Mittle- 
re Farbe: Schieben Sie den linken Schalter zu drei Vier- 
teln, den mittleren zur Hälfte, und den rechten ganz 
nach oben. Rechte Farbe; Linker HebeLzur Hälfte nach 
oben, mittlerer zu dreiviertel nach oben, und den rech- 
ten zu einem Viertel nach oben. 
Zurück beim StimmgabeLabdrick auf der Avain-Plaza 
schieben wir die Gabel mit den vier roten Markierun- 
gen an einem Ende solange in den Slot, bis sich die 
weiße Rampe zwei Bilder weiter unter der geöffneten 
Tür befindet Kraxeln Sie die Rampe empor, packen Sie 
im folgenden Zimmer das Piston Device (liegt in einer 
Ecke) ein und stellen es an den Fuß der großen drei- 
eckigen Säule. Per Mausklick wird es aktiviert und wirft 
die Säule um. Die entstandene Treppe führt zu einem 
Vorsprung, wo man sich »Avian Perch« schnappt. 
Beim Tetrahedron legen Sie der linken Avian-Statue 
das Halsband um. Neben der Tür erscheint ein Schal- 
ter, den Sie mit Hilfe des Perches erreichen und nie- 
derdrücken. Im Gebäude betätigen wir den roten Hebel 



und drehen an der linken Scheibe, bis ein foot- 
ballahnliches GebiLde erscheint. Damit öffnen Sie das 
Portal zum Avain-Lair. Auf Ihrem Spaziergang flattert 
ein Avain vorbei, dem Sie flugs folgen. Werfen Sie einen 
BLick in die Öffnung, durch die er verschwunden ist. 
Der Außerirdische holt eine Leiter herbei, die uns wei- 
ter nach unten führt. 

Avain-Lair 

Marschieren Sie nach vorne, dann nach oben, links und 

zweimal vor. Dem Avain entwenden wir die Melone und 
teilen sie mit dem Allzweckmesser in zwei Hälften. Eine 
wird sofort mit dem Löffel aus dem Messer vertiLgt, die 
andere bekommt der Außerirdische. Zum Dank ruft er 
Ihnen einen Lift herbei, der Sie nach oben bringt. Neh- 
men Sie dort den Übersetzer, drehen sich einmal kurz 
um und fahren wieder hinab. 
Zurück am Melonenspender bedienen Sie sich zwei wei- 
tere Male und spalten die beiden Früchte im Inventar 
entzwei. Zweimal rechts, zweimal vor, runter, vor, 
hoch, links, vor: Schon ist das Theater erreicht. Hier 
spazieren Sie nach vorne und nehmen einen Kanister 
voll öl (»gourd«) von der linken Wand. Rechts, drei- 
mal vor, zweimal rechts: Nach dem Auftauchen des 
Avains dreht man sich nach links und reißt die Pyra- 
mide vom Octokostüm. Zurück im Schacht ölen wir die 
Kurbel (im Osten) und fahren mit ihr die Brücke voll- 




Sämtliche Neunen in alten Sprachen müssen nach Osten zei- 
gen, bevor sich die Tür öffnet. 



ständig aus. Zurück, links, vor, links, runter, vor, hoch, 
links, vor, links: Sie erreichen ein Klassenzimmer. 
Notieren Sie sich die über der Tür stehenden Zeichen 
und übersetzen diese mit Hilfe des Ziffern quaders 
(Ergebnis: 11, 8, 3). Vor den zwei Gemälden essen 
Sie etwas Melone. Der dabei an einer der beiden Wände 
entdeckte ramanische Geheimcode wird in die Zahlen 
6, 9 und 8 gewandelt. 

Begeben Sie sich zu der abgeschlossenen Tür im ober- 
sten Level, und übertragen Sie den Code darüber in 7, 
l, 15. Letzterer wird in den Übersetzer der Avains ein- 
gegeben. An der Konsole hinter der Tür drehen Sie 
zweimal am kreisförmigen Regler und tippen auf dem 
Keypad die Kombination 11, 8, 3 ein. Der so aktivier- 
te Bildschirm zeigt das Klassenzimmer. Den Hebel 
rechts ziehen Sie ganz nach unten. Um nach draußen 
zu kommen, verwenden Sie den altbewährten Code 7, 
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ein weiteres Octarätsel. 
Weiter östlich geben wir 
das reue Ergebnis in den 
Device ein und suchen im 
Zimmer nebenan nach 
O'Tooles Kreuzkette. Über 
die Kletterstangen (in 

fr 1 dem Loch) geht es weiter. 

1__ Werden Sie sich nach 



2, 15, Nun geht es zweimal vor, runter, zweimal vor, 
hoch, vor, links, hoch, vor, runter, links, vor, rechts, 
zweimal vor, links, vor, hoch. Wir erreichen eine Art 
Balkon auf Level 2 und finden einen Enterhaken samt 
Seil. Steigen Sie wieder auf den Boden hinab und bege- 
ben sich zurück in den Klassenraum, um den Haken im 
Aufzugsschacht zu befestigen. 
Klettern Sie runter und laufen dann nach vorne, rechts, 
zweimal vor und links. Heben Sie die Schüssel auf und 
gehen dann viermal vor, links, zweimal vor und einmal 
nach links weiter. Die Schale füllt man an der Pfütze 
mit Säure, um damit den verdreckten Hebel zu säubern. 
Betätigen Sieihn und drehen zweimal an dem Dreiecks- 
zeiger in der Mitte, bis er nach Westen ausgerichtet ist. 
Ziehen Sie den rechten Dreiecksschenkel herbei und 
drücken danach den kleinen roten Knopf im Zentrum 
der Apparatur. Somit wird die linke Pfütze abgesaugt 
und die darinliegende Pyramide mitgenommen. 
Mit dem Seil geht es zurück ins bekannte Klassenzim- 
mer. Von dort aus lauft man zum Südkorridor von Level 
2. Die Luke am dortigen violettfarbenen Zylinder unter- 
suchen wir. Wurden beide Pyramiden in die Schale 
gelegt und gescannt, Öffnet sich die Nische und eine 
Schlüsselkarte kommt zum Vorschein, Zurück am Zen- 
tralschacht schlendern Sie zunächst runter, dann nach 
vorne, hoch, vor, links, hoch, zweimal vor, links und 
zweimal vor. Sie gelangen in den nördlichen Flur von 
Level 1. Dort öffnen Sie die Tür auf die übliche Weise 
und lesen den Code über dem Fahrstuhlschacht ab 
(Übersetzt: 9, 14, 7), Letzterer wird sogleich an der 
Apparaturini Lift dazu verwendet, eine Etage nach oben 
zu fahren. Vom Ankunftsort aus gehen Sie hoch, dann 
links und einmal vor. Aktivieren Sie den Computer mit 
der gefundenen Schlüsselkarte und geben überdasKey- 
pad den Code 6, 9, 8 ein. Durch den Zentralschacht 
verlassen Sie den Lair nach oben, 
Außerhalb des Avain-Nestes treffen wir auf Richard 
Wakefield, der uns von dem scharfgemachten Spreng- 
satz erzählt. Er erwähnt außerdem, daß sechs Stunden 
Zeit bleiben, um die Bombe ausfindig zu machen und 
zu entschärfen. Außerdem begleitet Sie von jetzt an 
Falstaff, der Abenteurer. 

Octospider-lair 

Vom Tetrahedron auf der Üttospider-Plaza aus begibt 
sich der Held zunächst nach links, dreimal vor, rechts, 



Endlich ist es geschafft - von allen 

mit Sicherheit die Rätselhafteste. 

vor und wieder links. In das Schloß neben der Tür 
stecken Sie das Octospider-Zeichen und die Pyramide 
vom Kostüm. Im Lair gehen Sie zurück, dreimal vor, 
rechts, zweimal vor, links, dreimaL vor, dreimal rechts, 
fünfmalvor und erreichen so ein Zimmer mit zwei Octo- 
spiders. An der Tür, aus der die Außerirdischen gekom- 
men sind, lassen wir Falstaff durch den linken unteren 
Teil des Durchgangs den Schlüssel und Sabatinis Uni- 
form holen. Entfernen Sie davon die drei Datacubes 
und spielen diese am Computer ab. Wir drehen uns 
anschließend um 180 Grad und drücken am linken Key- 
board die zweite Taste von rechts. Dies legt ein Geheim- 
fach hinter Ihnen frei. Schließen Sie es mit einem Ihrer 
Octahedra auf und nehmen alle Kristalle aus dem Fach. 
Treten Sie zurück, dann nach links und zweimal vor. 
Die Tür wird mit Hilfe des blauorangenen Octrahedron 
geöffnet, Im nächsten Raum spazieren Sie zweimal 
geradeaus und werfen einen Blick an die Decke. 
Die Lösung des Mathepuzzles an der Decke: Sie sehen 
eine Uhr mit acht Stellen vor sich. Dort, wo auf unse- 
rer Uhr die »3« steht, prankt hier die »0«. Das ganze 
funktioniert wie eine Uhr mit acht Stellen. Mer- 
ken Sie sich die Anzahl (0 - 7), die das weiße 
Viereck im inneren Kreis von seiner ursprüng- 
lichen Position nach rechts versetzt wurde 
(Ergebnis = x). Das Gleiche geschieht mit 
dem äußeren Ring (Ergebnis - y). Der 
gesuchte Wert ergibt sich aus x * 8 + y. Um 
das Ganze noch etwas kniffliger zu machen, 
ändert sich die Farbenstellung immer wieder 
beim Verlassen der Plattform. Schreiben Siesich 
das Ergebnis auf. 
Drehen Sie sich jetzt zweimal nach Westen und öffnen 
die vor Ihnen liegende Tür mit dem gelbroten Octahe- 
dron. Nun sechsmal vor und einmal Richtung rechts. 
Nach einer Inspektion des Alien-Devices drücken Sie 
auf den blauen Knopf und geben danach das Ergebnis 
des eben bestandenen Octapuzzles ein. Nach einem 
weiteren Druck auf den blauen Schalter dreht man sich 
nach Westen und schließt das Gatter mit dem grünro- 
ten Stein auf. Zweimal vor, links, vor, runter, dreimal 
vor, runter. Sie sind nun in der untersten Etage. 
Betrachten Sie die Karte und betätigen den blauen 
Knopf. Nun wirft man einen Blick an die Decke und löst 




Kreaturen ist Opa CLarke rechts und stoßen die 

linke Tür mit dem lila- 
blauen Juwel auf. Nordöstlich des Durchgangs finden 
wir ein Trophäenzimmer, in dem unter anderem der 
tote Takagishi liegt Hinter der Tür gegenüber des Ein- 
gangs mit dem orangeroten Octahedron folgt ein wei- 
terer Raum, Der hiesige Octoteacher zeigt Ihnen eine 
Sieben und fordert Sie auf, diese in eine Farbe umzu- 
setzen. Verschieben Sie den Farbzylinder nach links, 
und wählen Sie das violette Viereck (das zweite von 
unten). Zur Belohnung bekommen wir OTooles Karte. 
Stecken Sie die Zifferntafel (ist auf dem Farbzylinder 
befestigt) sowie etwas Nahrung des Ottospiders ein. 
Nun kraxeln Sie über die Stangen einen Level nach 
unten und begeben sich zum anderen Ende des Gangs, 
wo ein kleines Auto steht. Setzen Sie Falstaff und das 
Futter hinein. Nach einem Druck auf den weißen Knopf 
entdeckt der kleine Mann einen Unterschlupf der 
Außerirdischen, wo er das Fahrzeug verläßt und den 
Laser von der westlichen Wand mitnimmt. Schließlich 
werfen Sieden Fleischbrocken in die Schüssel des rech- 
ten Octospiders und können damit OTooles ID-Card im 
Osten erreichen und einstecken. Falstaff fährt mit dem 
Auto zurück zu seinem Herrn und Meister. Im oberen 
Level kommen wir über den rechten Tunnel wieder zum 
Zentrum. Von dort aus wird abermals der Human-Plaza 
aufgesucht 

'"~- Bombastisches Finale 

Östlich des Eingangs zur Human-Plaza helfen die Pyra- 
mide aus dem Pool und das Menschen-Icon durch die 
Tür. In der nächsten Passage müssen alle Ringe mit der 
»9« nach Osten zeigen (siehe Bildschirmfoto vorheri- 
ge Seite). Anschließend vor, links, vor, rechts: Mit 
Falstaffs Laser den Crane-Biot abschießen. 
Der Entschärfungscode der ßombeändertsich von Spiel 
zu Spiel und besteht aus fünf Zahlen mit je vier Stel- 
len. Vier korrekte Ziffern wurden bereits richtig ein- 
gegeben, die restlichen entnehmen Sie der Catechism- 
Card, der Rückseite von OTooles Jubiläumsfoto sowie 
derlD-Karte (Achtung: Tag und Monat sind vertauscht). 
Mit Hilfe der Zifferntafel läßt sich jede dieser Zahlen 
in einen vierstelligen Code umrechnen, Nach Betäti- 
gen des Input-Knopfs sind alle noch lebenden Crew- 
mitglieder gerettet. Um die Endsequenz einzuleiten, 
steigen Sie die Treppe hinter ihnen empor. (mk) 
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KOMPLETTLÖSUNG: DOWN IN THE DUMPS 



Punkten ist das Ziel erreicht. Hier nun die Artworten zu 
den jeweiligen Planeten: 



DI? 

de 






S± 



j'j'UrJCi 

BLÜBS 




Als Außerirdischer hat man es auf diesem Planeten nicht leicht. Damit 
Sie nicht für immer mit Familie Blub auf der Müllhalde leben müssen, 
haben wir uns der Herausforderung angenommen. 



Die Abenteuer der unfreiwilli- 
gen Erdbewohner sind in wer 
Abschnitte unterteilt Es gibt 
etliche Lösungswege, wir 
haben versucht, den jeweils 
schnellsten Weg zj erkünden. 
Ihrem Forschungsdrang sollte 
dies aber keinen Abbruch tun 
- nehmen Sie jeden Gegen- 
stand mit, und reden Sie mit 
allen Personen, um keine Film- 
sequenz auszulassen. 



The Blub, 

tha Da* An neu erö " neten Bar darf tler 6ad Gu y sogleich 

Whiskykreation probieren. 

Sohn Blub ist der Held des 
ersten Kapitels. Nehmen Sie den Käse und gehen zwei- 
mal geradeaus. Mit dem Seil (links neben dem Spiegelei) 
in der Tasche läuft man ein Bild zurück. Dort binden wir 
den Strick an das Gewicht und drücken den Zeitlupen- 
knopf. Anschließend legt man den Käse neben das 
Gewicht und zieht am SeiL In der folgenden Zwi- 
schensequenz händigt die Ratte unfreiwillig das gestoh- 
lene Raumschiffteil aus, das kurz darauf von einem der 
grünen Schurken gestohlen wird. 
Gehen Sie in Richtung Süden und nehmen das Schild. 
Weiter geradeaus schnappen wir uns den Stift und den 
Fingerhut. Ein Bild rückwärts wählt man nun den Weg 
nach oben rechts. Dort stecken Sie die blauen Medi- 
kamente ein. Nach einem Druck auf die Spielzeugfigur 
findet sich unser Held in einer Flasche wieder. Dort fül- 
len wir den Whisky in den Fingerhut und gehen anschlie- 
ßend wieder an die frische Luft. 
Esist an derZeit, dem außerirdischen Schurken das kost- 
bare Raumschiffteilabzuluchsen. Dazu schreibt man mit 
dem Stift etwas auf das Schild und benutzt es mit dem 
Joghurtbecher - schon steht eine Bar in der Müllhalde. 
Es dauert nicht lange, bis der Bad Guy vorbeischaut. Mit 



lobin Blub muß immer 
n die entgegengesetz- 
te Richtung wie sein 
Widersacher laufen. 



den blauen Pillen im Fingerhut wird der Whisky zum Kil- 
lerdrink, der den Bösewicht außer Gefecht setzt. 

The Hypnotit Machine 

Um das Problem mit der verrückten Großmutter zu lösen, 
schnappen Sie sich zunächst den Vorhang. Nun nach 
links und in die Küche eilen, wo Mutter Blub die Ölkan- 
ne (wird von Oma Blub verdeckt) einsteckt. Vordem Haus 
nimmt man den Eisstiel beim Fön mit. Weiter rechts rei- 
ben wir an der Lampe und wünschen uns vom generv- 
ten Djinn die Teilnahme an einer galaktischen Quizshow. 
Die Glücksgalaxie 
Fürjede Frage bekommt Frau Blub 200 Punkte, bei 1000 
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Nachdem wir das Spiel gewonnen haben, finden wir uns 
auf der Erde wieder - mit einem Nebelhorn im Rucksack. 
Em Haus setriebt ~ar den Ho.:'>'rseicr nach rechts, 
wodurch e'ie Falltür freigelegt wird. Nun ge%c: e" 
Ate-sto''; ir das Horn, lüi de wahnsinnige Oma ne'bei- 
zurufen. Zu ihrem Petn fallt sie in aen Kelrer und frieht 
durch das Fenster nach draußen. Opa Blub (rechts) 
erzählt uns, wie sein weiterer Plan aussieht. Dazu neh- 
men wir das Dynamit mit und verlassen das Haus, um eine 
Maulwurfsgang beim Zerstören des Salatfeldes zu ertap- 
pen. Gießen Sie etwas Öl auf den Salat, beim nächsten 
Mal erleben die Erdwühler ihr blaues Wunder. Die Moun- 
tainbikes und die Maulwürfe werden für die Konstruktion 
der Flugmaschine benötigt. Mit dem Fahrstuhl (im Haus- 
flur) geht es nun auf das Dach des Hauses. Dort überrei- 
chen Sie Opa Blub die geforderten Hilfsmittel, um das 
Gerät zusammenzubauen. In der anschließenden Filmse- 
quenz löst Mutter Blub das Problem ein für allemal. 

The Abominable Robin Blub 

Nun ist es an Vater Blub, ein Raumschiffteil zu besor- 
gen. Dazu unterhält er sich mit der Sekretärin im Schloß 
und bittet um eine Audienz bei Prinz John. Dieser war- 
tet hinter der linken Tür auf uns. Bieten Sie ihm einen 
intergalaktischen Bierhandel an und verlassen den 
Raum. Zurück auf dem Marktplatz stecken wirdieSchnee- 
bälle ein und begeben uns südlich zum Bahnhof. 
Der Wald (Forest) 

Hier erwartet unseren tapferen Helden ein Kampf mit 
Petin Jean. Um ihn zu besiegen, müssen Sie auf dem 
Baum solange das Gleichgewicht halten, bis Ihr Kontra- 
hent ins Wasser fällt. Läuft er nach rechts, gehen wir 
nach links - und umgekehrt. Als Lohn für die harte Arbeit 
wird Robin Blub bei den Waldräubem aufgenommen. 
Nachdem Sie die Schatzkiste geplündert 
haben, steigen Sie wieder in den Zug. 
Der Teich (Pond) 

Mit der Angelrute aus dem Iglu nehmen 
Sieden Maulwürfen die Seh littschuheab. 
Benutzen Sie diese mit sich selbst, um 
sich nach einer Zwischenseguenz im 
Magen eines Fisches wiederzufinden. 
Dort sitzt auch der rechtmäßige König 
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Um aus dem Bauch des 
Fisches zu fliehen, spielen 
Sie die Melodie von König 
Richard nach. 




Richard urid trällert munter ein Lied. Um es nachzu- 
spielen, schlagen Sie in folgender Reiherfolge auf die 
Drüsen: 5, 3, 1, 4, 2. Der Bann ist gebrocher, Körig und 
Befreier sind wieder an der Oberfläche. Im Iglu steckt 
man noch schnell den Mantel des schlafenden Eskimos 
ein und fährt zurück in den Wald. Nach einem Gespräch 
mit Konig Richard schlüpft man durch den frisch freige- 
legten Geheimgang in das Schloß. Achtung: Sollten Sie 
während der folgenden Erkundung in Gefangenschaft 
geraten, ist noch nicht alle Hoffnung verloren. Nach ein 
paar Runden auf der Streckbank ist unser Held lang 
genug, um an den Schlüssel (hoch oben) zu kommen. 
Der linke Weg führt Vater Blub in die Folterkammer. Dort 
legen Sie den Hebel um, worauf sich eine Tür öffnet. 
Durch diese kommen wir in das Schlafgemach des Prin- 
zen. Nach genauer Untersuchung erweist sich die Kiste 
als verschlossen. Also stattet Robin Blub der Edeldame 
Marian über den Balkon einen Besuch ab. Als Dank, daß 
sie Vater Blub küssen darf, überreicht sieihm den Schlüs- 
sel für die Truhe. Durch die Tür geht es zurück in den 
Schlafsaal, wo die Kiste flugs aufgemacht wird. Wir wer- 
den leider dabei ertappt und aus dem Schloß geworfen. 
Das Turnier 

Eine Bote kommt herbeigeeilt und verkündet ein Turnier 
- das darf sieb Vater Blub natürlich nicht entgehen las- 
sen. Gehen Sie nach links und kaufen etwas Zuckerwat- 
te. Anschiießn-d reit ~b(. sich cen :s<i-omantel über 
und meldet sc zum furnier =r. Jisc-p A.fgabeistes 
nun, eine Scheemanrve'sion vor Krr : g Richard zu 
bauen. Hier is: mehr Guck als KcTiei vonnöten. 
Grundsätzlich gilt düe:. Sobald S:e e:n leil von König 
Richard haben, vertauschen Sie es mit der zweiten Kugel 
-ansonsten kann es passieren, daß der böse Prinz Ihnen 
den kostbaren Schneeball einfach abluchst. 



The Bum 

Dieses ist der vierte, nervigste 
und zugleich letzte Teil. 
Zunächst müssen die beiden 
Kinder auf den Kopf des Tippel- 
bruders kommen. Dazu lauft das 
Mädchen nach rechts und 
seh lüpft in die Tasche (das Loch 



ist leicht zu übersehen). Dort 

schnappt sie sich den Deckel. Glücksspiel im Schnee: Ob Sie als erster Ihre Figui 

-,..,.., - , , ■ . kommen, hängt nicht nur von Ihrem Können ab. 

f.-:! ----- 



menbe- 



sie weiter nach links und nimmt das Brett und den Pro- 
spekt (lesen) mit. Aus der Holzleiste und dem Deckel 
bastelt wir eine Wippe, 

Der Junge läuft nun nach links, dann nach Norden und 
wieder nach unten zum See. Dort steckt er die metalle- 
ne Sprungfeder ein und kehrtzuseinerSchwesterzurück. 
Er stellt sich auf die Wippe, seine Schwester sorgt für 
den nötigen Schwung. 

Oben angelangt benutzt Sohn Blub die Feder, um in das 
Ohr des Mannes zu hüpfen. Erzählen Sie der Spinne, daß 
sich die Nachbarn beschweren, und daß gerade ein 
Casting stattfindet - wenig später ist es geschafft: Der 
Junge ist auf dem Kopf des Clochards. Damit Tochter 
Blub ebenfalls nach oben gelangt, kriecht sie wieder in 
dieTascheund nimmtdie Rolle Band mit. Wiederdraußen 
geht es nach oben, wo wir das Kleid der Puppe dem Bad 
Guy überziehen. Reden Sie mit dem Wurm Hubert, 
stecken ihn ein und befestigen die Schnur an ihm. Nun 
hält sich die Kleine am Vogel fest, der sie direkt zu sei- 
nem Nest befördert. Lassen Sie Hubert von seinen Hel- 
dentaten als Bergsteiger und Abenteurer erzählen und 
benutzen ihn als Enterhaken mit dem Kopf des Mannen 
Auf dem Kopf des Clochards 
Nun ist es an dem Jungen, ein paar Gegenstände zu orga- 
nisieren. Rechts wird der Basketball eingesammelt, we' 
ter rechts oben die Rassel. Laufen Sie nach Süden unc 
sacken das Spielzeugauto ein, weiter links liegt ein Ble ■ 
soldat. Suchen Sie nun das Haus von Mutter Laus au ; . 
das von einem seltsamen Wachhund gehütet wird. Nach 
dem man ihm den Ball hingeworfen hat, ist er ausge- 
schaltet. Tochter Blub läßt sich von der verzweifelten 




Mutter von dem vermißten Baby erzählen. Wandern Sie 
zweimal nach links und nach rechts oben zur Bar. Der 
Bruder folgt ihr und gibt dem Kleinkind die verschiede- 
nen Spielzeuge. 

Wenig später ist die kleine Nervensäge wieder bei sei- 
ner Mutter. Als Dank dürfen wir die Kassette mit der 
Gute-Nacht-Musik mitnehmen. Zurück in der Bar über- 
reicht das Mädel ihrem Bruder die Aufnahme, die er wei- 
ter rechts sofort in den Apparat steckt. Nach der Zwi- 
schenseguenz kann die Anlage neben dem heulenden 
Barkeeper problemlos mitgenommen werden. 
Das Konzert 

Springen Sie herum und zeigen die Anlage dem basket- 
ballspielenden Beastie, Elvis, Boy, Jimmy und den Laus- 
omas, Links von der Bank der alten Damen haben sich 
alle Figuren versammelt. Schauen Sie sich den Schalter 
an und kleben den Kaugummi auf den Boden. Nun reden 
wir mit Elvis, lassen ihn wieder die Anlage begutachten 
und quatschen erneut mit ihm. 
Nach Abschluß der Sequenz sprinten Sie nach rechts und 
betreten das Ohr des Mannes. Das Madchen folgt autn- 
~dtisch. Ir. abscUe' Dunkelheit suchen Sie nur cei 
Bildschirm ab. ;ii cer Cursor zl pire~ Zahr-ad wird. 
Nach Betätiger ce- iVinsch ist es scher etwas nelle*. 
locite* Blub ko-Ginert nun die elektrische Hard m : t 
de - Monster. Danarr- verlassen Sie das Ohr (»Teil vom 
Hajmschnsucier«;. Der weitere Ablauf inklusive Film- 
secjcr; i;; automatisch - nur einen richtigen Abspann 
kernten wir i;eim testen Willen nicht entdecken, (mk) 




Die letzte Tat vor dem Ende: Setzen Sie das 
Monster mit der elektrischen Hand unter Strom. 



Wurm Hubert ist mehr 
als nur ein Sprücheklop- 
fer - als Enterhaken ist 
er unentbehrlich. 



fr 3D und MMX 

Ich besitze ein Pentium/100 mit Win- 
dows 95 und plane nun die Anschaf- 
fung einer »Righteous 3D«-Grafikkar- 
te von Orchid. Dazu habe ich folgen- 
de Fragen: 

1. Ist die Karte zu MMX-Pentiums und 
allen speziell für MMX program- 
mierten Spielen kompatibel? 

2. Ist eine Grafikkarte mit normaler 
3D-Beschleunigung (wie zum Bei- 
spiel Matrox Mystique, 4 MByte) 
sinnvoller? (M. Meier) 



TECHNIK 
TREFF 

SIE FRAGEN, WIR ANTWORTEN: 

I S C i 

TIPS UND TRICKS RUND UM DEN PC 



3. Nein, der Geschwindigkeitsgewinn 
ist für Spiele kaum merkbar. Da ist das 
GeLd in jede andere Systemkompo- 
nente besser investiert. 

4. Nein. Jeder PC kann eine andere 
Netzwerkkarte besitzen. Wichtig ist 
nur, daß jeder Spieler den gLeichen 
Netzwerk-Typus benutzt (wie IPX, 
Windows-Netzwerk oder TCP/IP). 



1. Das hängt wieder einmal von den Spieleh erstellern ab. Wenn 
ein Spiel nur MMX einsetzt und Direct3D links liegen läßt, nutzt 
die Righteo us-Karte nichts. Direct3Din DirectX3 hat aber bereits 
MMX-Erweiterungen, die bei einem MMX-Pentium zum Einsatz 
kommen. Diese wirken sich dann wiederum bei jeder Grafikkar- 
te aus, egal ob mit oder ohne 3D-Beschleunigung 
1. Da die Righteous-Karte ausschließlich die 3D- 
DarsteLLung beherrscht und für normale 
DOS- und Windows-Software nicht z\ 
gebrauchen ist, benötigen Sie immer 
eine zweite Grafikkarte im System. 
Wer noch keinen PC hat oder 
eine Grafikkarte für MS-DOS 
und Windows sucht, ist 
mit der Mystique-Karte 
bestens beraten. 




intels 

MMX-Penti- 

um-Prozessoren 

beschleunigen Grafiken per 

DirectX 3, ohne daß dabei 3D- 

Grafikkarten überflüssig werden. 



fr Righteous 
und Mystique 

1. Ist es möglich, die 
»Mystique« von 
Matrox als normale 
Grafikkarte zu nut- 
zen und die in Ausgabe 11/96 getestete »Righteous 3D« von 
Orchid als zusätzliche 3D-Grafikkarte zu verwenden? Welche 
Karte benutzen dann die 3D-Spiele? 

2. Falls dies nicht geht, wäre die »1000 Trio/V« von Elsa noch 
eine gute Grafikkarte für die normalen Spiele? Welche Karte 
würdet Ihr für solche Zwecke sonst empfehlen? 

3. Lohnen sich 512 KByte PB-Cache statt 256 KByte? 

4. Müssen bei einem Netzwerk aLLe Teilnehmer die gLeichen Netz- 
werkkarten benutzen? (Timo Neise) 

1, Ja, Sie können die Mystique-Karte zusammen mit der Righ- 
teous betreiben. Für DOS und Windows sowie alle Nicht-3D- 
Da Stellungen von DirectX-Spielen ist dann die rasend schnel- 
le Mystique zuständig. Wenn es um 3D geht, erwacht dagegen 
die Righteous. 

2. Genau mit dieser Karte haben wir sehr gute Erfahrungen 
gemacht. Wer das Geld für die Mystique nicht ausgeben kann, 
der sollte sich für ein Produkt aus dem Hause Elsa entscheiden. 



fr Nur ein Game-Pad 

Ich habe das Problem, daß ich bei 
»Virtua Fighter PC« nur ein Game-Pad 
einsetzen und der zweite Spieler sei- 
nen Kämpfer nur mit der Tastatur steuern kann. Und das, obwohl 
ich zwei Game-Pads über den »ALta Twin«-5chalter im Parallel- 
betrieb angeschlossen habe. Unterstützt das Spiel nur ein Päd, 
oder liegt es an Windows 95? (Stephan Heinermann) 

Der ALfa-Twin-UmschaLter muß hier scheitern, denn der kann 
zwei Pads nur nacheinander am gleichen Joystick- 
Port betreiben. Das ist im Prinzip nichts 
nderes, als ob Sie das Joy- 
pad an einen anderen 
SpieLer weiterreichen. 
Darüber hinaus können 
Sie keine zwei Pads mit 
mehr als zwei Tasten gleich- 
zeitig an einem PC betreiben. 
Die Ausnahmen bilden im 
Moment nur das »Sidewinder Joy- 
pad« von Microsoft und das »Grip«- 
Joypad-System von Gravis. 




Auch unter Windows 95 kann immer nur ein Joypad mit mehr als zwei 
Knöpfen an den PC angeschlossen werden. Die einzigen Ausnahmen bil- 
den die Spezial-Pads von Gravis »Grip« oder das »Sidewinder Joypad« 
von Microsoft (siehe Bild). 



> Vergeßlicher Monitor 

Ich besitze den Monitor »iiyama Vision Master 17« 

und habe in den PC zwei Grafikkarten eingebaut: 
die »Millenium« von Matroxund die »Righteous 3D« 
von Orchid. Leider verändert der Monitor immer die 
Zentrierung, wenn die Orchid-Karte das Bild auf 3D 
umschaltet. (Wolfgang Roeder) 

VieLe Monitore speichern die Zentrierungen der verschiedenen 
Auflösungen anhand der BiLdwiederhoLfrequenzen. Da gibt es 
zwei Schwierigkeiten: Zum einen hat der Monitor nur eine 
begrenzte Anzahl an Speicherplätzen, und die sind irgendwann 
einmal, alle beLegt. Zum anderen bemerkt der Monitor die 
Umschaltung nicht, wenn Righteous- Karte und MilLenium zufäl- 
lig die gleichen Frequenzen benutzen. Im ersten Fall müssen Sie 
die Speicherplätze im Monitor einfach löschen. Wie das geht, 
steht in dem (hoffentlich noch vorhandenen) Monitorhandbuch. ■ 
Im zweiten FaLl schalten Sie bei der Righteous-Karte einfach eine 
andere Bildwied erholrate ein. Das machen Sie unter Windows 95 
bei den »Eigenschaften für Anzeige« {rechter Mausklick auf den 
Desktop) unter »Righteous«. 

► Lahme Grafik 

Ich habe mir vor kurzem eine »Vision Magic« -Grafikkarte mit 
einem ET-6000-Chipsatz gekauft. Ein Freund von mir hat die selbe 
Grafikkarte. Er besitzt allerdings einen Pentium/133, ich einen 
DX4/100 (AMD-CPU). Obwohl der Grafiktest im Setup von »Blei- 
fuss 1« relativ unabhängig vom Prozessor ist, erhält mein Bekann- 
ter auf seinem Computer Werte von über 70, ich nur 16. Woran 
kann das Liegen? (Otav Stetter) 

Der Grafiktest von Bleifuss ist prozessorabhängig, was Sie anhand 
der Werte auch deutLich sehen. Der Unterschied in den Meßwer- 
ten gibt reLativ genau die Leistungsdifferenz der Prozessoren wie- 
der. Wenn Sie die tatsächliche Geschwindigkeit der Grafikkarte 
unabhängig vom PC messen wollen, nehmen Sie am besten das 
Programm VIDSPEED, das Sie auf der CD der PC-Player-Plus-Aus- 
gabe im Verzeichnis \PROGRAMM\VGABENCH finden. 

fc> Treiber-Terror 

Meine Freundin hat bei der Installation eines Programms die Fest- 
platte »aufgeräumt« und eine Formatierung derselben durchge- 
führt. Zur Katastrophe kam es, als sie feststellte, daß die Siche- 
rungsdisketten defekt waren. Bei näherer Betrachtung entpupp- 
te sich das als fatal, denn es existierten auch keine Disketten 
mehr mit einem Treiber für das CD-ROM-Laufwerk. Was kann man 
da tun? (Klaus-Dieter Lippmann) 

Zur Beruhigung: Das passiert nicht nur Freundin oder Ehefrau, 
sondern genauso Freund und Ehemann. Solange es sich bei dem 
Laufwerk um kein exotisches Modell handelt und dieses über die 
IDE- Festplattenschnittstelle angeschlossen ist, können Sie oft- 
mals einen Treiber eines anderen CD-ROM-Laufwerks verwenden. 
Ansonsten ist das Internet eine hervorragende Informations- 
quelle. Unter »http://www.aLtavista.com« finden Sie ein Such- 
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system, das nach beliebigen Begriffen forscht. Da 
sollten Sie eigentlich fündig werden. 



* Paßwort-Panik 

~^Z^Z^ Ich schreibe Euch, weilich ein echtes Problem habe. 
Ich habe versehentlich mein Paßwort vom PC ver- 
ändert. Jetzt habe ich es vergessen und weiß nicht mehr weiter. 
Ich hörte von einem Freund, daß ich mir nun ein neues Mother- 
board kaufen müßte. Für einen 14jährigen sind 300 Mark aber 
eine ganze Stange Geld. (Dennis Schulte) 

Bei vielen Motherboards können Sie im Setup die sogenannten 
»BIOS DefauLts« laden. ManchmaL Löscht das auch das Paßwort. 
Wenn das Motherboard eine separate Batterie besitzt (erkenn- 
bar an einem runden blauen Block), schließen Sie diese mit einem 
KabeL einen Moment lang kurz. Dadurch geht normalerweise der 
CMOS-RAM-Inhalt verloren und mit ihm auch das Paßwort. Bei 
einem BIOS in einem Flash-EEPROM können Sie auch das BIOS 
mit einem geeigneten »Flash«-Programm erneut ins EEPROM 
schreiben, wodurch ebenfalls das Paßwort deaktiviert wird. Wenn 
das alLes nichts nutzt, hilft leider nur scharfes nachdenken. 

» Nintendo 64 

Hilfe! Der PC als Spieleplattform ist stark gefährdet! Durch wen? 
Na klar, durch das »Nintendo 64«. Der gigantische Speicherplatz 
auf den neuentwickelten Modulen - wie bei der Hotline zu erfah- 
ren war, 100 MBit - lehrt PC-Besitzern das Fürchten. Daß 100 
MBit eigentlich nur 12,5 MByte sind, gibt man natürlich nicht 
gerne zu. Für das Nintendo 64 gibt es auch »massig« Spiele: Für 
die Einführung sind vier Module geplant, die dann bis Ende '97 
auf 50 aufgestockt werden soLLen. Dies läßt nichts Gutes für den 
PC ahnen, deshalb legt Euch ein Nintendo 64 zu, es ist derzeit 
das beste System. (Marcel Thieliant) 

So spöttisch sehen wir die Zukunft des Nintendo 64 nicht. Aller- 
dings wird es viele Spiele im Rollenspiel-, Adventure- und Stra- 
tegiebereich geben, die von der Festplattenkapazität, einem CD- 
ROM-Laufwerk und einer Tastatur eines PC profitieren, und die 
Firmen nur schlecht oder gar nicht auf das Nintendo 64 umset- 
zen. Trotzdem werden sich wohleinige Redaktionsmitglieder bei 
Erscheinen in Deutschland ein Nintendo 64 zulegen. 

■ Brennt Ihnen eine Frage zu den Mysterien der PC-Technik 
auf der Zunge? Versiegt Ihre Spiele-Lust im Hardware- 
Frust? Schreiben Sie uns; wir werden versuchen, Ihre 
Fragen in einer der nächsten Ausgaben zu beantworten. 
Unsere Adresse: 
DMV Verlag 

Redaktion PC Player, »Technik Treff« 
Domacher Straße 3d, 85622 Feldkirchen 
Oder per E-Mail: 
ttreff@pcplayer.mtis.compuserve.com - bitte ohne Dateianhänge! 

Wir bitten um Verständnis, daß wir aus Zeitgründen keine 
individuellen Ratschläge zusenden können; bitte schicken Sie 
also kein Rückporto oder frankierte Umschläge mit. 
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Der schnelle Münchner Sladlmagazin 12/96: 

_ „ _ „ , . -Sctlöner online soielen (._.] 

Onlme-Spieleservice. 
Spielen Sie Ihre 
netzwerhfahigen Spiele , 
über Modem. Mit \ 
Freunden und Fremden. 

Je nach Spiel mit bis zu 

acht Spielern. Miteinander 

und gegeneinander. Chat und Download (auch gleichzeitig) . 

Action, Echtzeit-Strategie, Simulationen - und vieles mehr! 

www. rivalnet.com 
E-Mciii: info-y®rivmlnet.com 

BBS: (OSV) 85 80 22 22 
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Sie wollen Ihre Mei- 
nung über PC Player 
loswerden oder sich 
zu allgemeinen 
Computerthemen 
äußern? Nur zu! Sie 
können sich entwe- 
der per E-Mail 
oder »normaler« 
Post an uns wenden - benutzen 
Sie dazu einfach die im Kasten am Ende der Leser- 
briefseiten angegebenen Adressen. 



Orcs sprechen kein Deutsch? 

Ich habe ein kleines Problem: In den USA habe ich mir die ame- 
rikanische Version des Spiels »Warcraft 2« gekauft. Ich fand es 
so gut, daß ich mir nun in Deutschland das Expansion-Set zuge- 
legt habe. Leider mußte ich dann feststellen, daß sich die deut- 
sche Version des Expansion-Sets nicht mit der englischen VolL- 
version des Spiels verträgt. Es läßt sich gar nicht erst installie- 
ren. Auf der Packung war jedoch keine Rede davon, daß man auf 
jeden Fall die deutsche VolLversion benötigt. Ich hoffe nun dar- 
auf, daß Ihr mir helfen könnt. Am liebsten hätte ich natürlich 
die englische Version des Expansion-Sets, mit einem Austausch 
der Vollversionen wäre ich auch zufrieden. 

(Dennis Kalveram) 

Grundsätzlich gilt: Die deutsche Version eines Spiels läuft auch 
mit einer deutschen Erweiterung, wenn beide vom gleichen Dis- 
tributor vertrieben werden. Bei Warcraft 2 ist das Bomico, die in 
Deutschland nur die deutsche Version vertreiben. Ein Umtausch 
ist auch deswegen problematisch, weil die Spiele in verschiede- 
nen Ländern unterschiedliche Preise haben und Bomico nicht 
über die englischen Varianten verfügt. Daher unser Rat: Achten 
Sie beim Kauf von Missions-CDs und ähnlichen Erweiterungen auf 
Sprachglekhheit. Unterschiedliche Sprachen können funktio- 
nieren, müssen es aber nicht. 

Desktop-Chaos durch Wlndows-95-Splele 

Ich finde es eine Unverschämtheit, wenn mir ein Spiel vorschreibt, 
wie ich mein System zu konfigurieren habe. Ging es früher unter 
DOS meist »nur« um technische Aspekte wie Speicherverwaltung, 
so scheint sich unter Windows 95 nun die Anzahl der Spiele zu 
häufen, die fehlerhaft laufen, wenn man eine »falsche« Auflö- 
sung oder nicht die »richtigen« Zeichensätze benutzt. Wenn ich 
für ein Spiel an meinem Desktop herumfuhrwerken muß, und 
darunter alle anderen Programme leiden, vergeht mir der Spaß. 
Manche Anwendungen gehen davon aus, daß jeder Benutzer für 
seine Oberfläche die kleinen Zeichensätze benutzt. Im »besten« 
Fall passen einfach die Texte nicht mehr auf die Schalter oder 
sind anderweitig verunstaltet. 

Diese Probleme regen mich deshalb so auf, weiLicfi mit Windows 
95 endLich eine Oberfläche gefunden habe, mit der es sich recht 
angenehm arbeiten läßt -wenn man sie an seine eigenen Bedürf- 



nisse anpaßt. Es darf schlicht und einfach keine Programme 
geben, die sich auf irgendwelche Einstellungen verlassen, erst 
recht nicht, wenn sie im Standardlieferumfang von Windows 95 
veränderbar sind. (Roland Fulde) 

fs stößt uns ebenfalls sauer auf, wenn für ein Windows-95-Spiel 
der Rechner mehrmals neu gestartet werden muß, damit alle 
eventuell installierten Programmteile und Erweiterungen anstän- 
dig registriert werden. Es geht auch anders: Einige Spiele schal- 
ten für das Spiel selbsttätig in die optimale Auflösung um oder 
geben kurz einen Hinweis, daß mit mehr oder weniger Farben 
die Grafiken schöner aussehen wurden. Problematischer ist die 
zweite Fehlerkategorie: Wenn sich Spiele nicht mehr auf Stan- 
dardschriftsätze verlassen können, müssen eben wieder Ände- 
rungen am System vorgenommen werden. Für solche Fälle ist die 
beste Lösung eine separate, möglichst »fabrikneue« Einstellung 
der Desktop-Optionen, zu der vor dem Spiet gewechselt wird. 
Wenn uns bei einem Spiel schwerwiegende technische Grafik- 
mängel auffallen, steht das für gewöhnlich auch im Test. 

Rama Dama 

Der Heyne-Verlag hat Euch Unfug erzählt, was die Rama-Serie 
betrifft. Da ich alle vier Bücher in der deutschen Übersetzung 
von Heyne besitze, hierein ÜberbLick: 
Band 1: Rendezvous mit 31/439 (Rendezvous with Rama), 

ISBN 3-453-09963-X 
Band 2: Rendezvous mit Übermorgen (Rama II), 

ISBN 3-453-04590-4 
Band 3: Die nächste Begegnung (Garden of Rama), 

ISBN 3-453-05668-X 
Band 4: Nodus (Rama revealed), 

ISBN 3-453-09247-3 

(Tina Hees) 

PC-Player-Leser wissen mehr - dieser Brief steht stellvertretend 
für viele Zuschriften, dieunszum Thema »Rama-Bücher« erreich- 
ten. Die Angaben des Heyne-Verlags und der Buchhandlung, die 
unserer Antwort im Heft 12/96 zugrunde lagen, stimmten so in 




En garde: Arthur macht Schluß mit lastigen Aliens. (Rendezvous 
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MulriMEdiA 
SofT 



Computer^ LeXe/ 

Spieleladen & 
Online - Cafe 

Viele MMS-Läden mit 
lokalen Netzwerken oder 
Internet - Anschlüssen! 
Spielen in gemütlicher 
Atmosphäre, die neuesten 
Games testen oder 
Computerzeitschriften lesen, 
Einführung in Rollenspiele 
(Battletech, Warhammer, 
etc), viele Brettspiele 
vorrätig. Besuchen Sie Ihren 
MultiMedia Soft Laden. 
Ständig Sonderangebote 
vorrätig, 

Info £3 Info El Info 
Geschäfts- und 
Franchise-Partner 

Sie wollen sich selbständig 
machen? Sie haben Interesse an 
Spiele Software? Sichern Sie 
sich jetzt Ihren Standort für einen 
MultiMedia Soft Laden mit oder 
ohne Online-Cafe. Fordern Sie 
schriftlich das Infoschreiben an; 

MuhiMtdiA SoJt 

52319 DÜREN Josef Schregel Sir.50 



MulriMEdiA Sofr_ 

finden Sie in: 



15890 EISENHÜTTENSTADT 

Fiirstenbergei Str. 39 « 03364-7259 5 
Netzwerk- Spielen im Laden 

15234 FRANKFURT/ODER 

Augusl Bebet Sti 15 «0335-4001888 

Metzwerk -Spielen im Laden 



52349 DÜREN 

Josef Schregel Sir. 50 «02421-281OO 
Netzwerk-Spielen Im Laden, Inlernet, 
Ki naer- C ornpti le rs ch u le , I n s I a 1 1- S ei vic e 

54290 TRIER 

Pferdemarkl7 «0651-9940656 
Compulei-Spielen vor Ort 

66386 St. INGEBRT 

Alte Bahiiüofslraße 1 «06894-2055 

75172 PFORZHEIM 
Zerre nnerstraße 1 1 * 07231-17275 
Compiler -Spielen vor Ort 
96052 BAMBERG 

Unlere Kuiiigsslr. 10 «0951-202210 

99084 ERFURT 

Meienöergslraße 20 «0361 -5621656 

MulTÜVlEdiA SoIt BÜRO 
ZENTRALER EINKAUF 

52349 DuREN Josef Sctiregel Str. 50 

ffi 02421-28100 FAX 281020 




Bitte nur 
Händleranfragen! 



Groß Electronic 

Computerspiele + Zubehör 
Passauer Straße 13 

D-94133 Röhrnbach 
Tel. 08582/9605-0 

Fax 08582/9605-99 




der Tat nicht. Über die Verfügbarkeit gibt es 
verschiedene Auskünfte. Zwar wird der zwei- 
te und dritte Teil der Reihe zur Zeit nicht 
neu aufgelegt, dennoch teilte uns unser 
Leser Jürgen Caspar Ende Oktober mit, daß er alle vier Bände 
bestellen und wenig später in den Händen halten konnte. 

Geschmacklos oder lustig! 

Nein, das darf doch nicht wahr sein! Im Finale der Letzten Aus- 
gabe regt Ihr Euch zum wiederholten Male über Werbung diver- 
ser Softwarehäuser auf. Wenn ich es nicht besser wüßte, würde 
ich denken, in Eurer Redaktion sitzen typisch deutsche, bornierte 
Zensoren, die über die MoraL wachen. Zum einen ist es sehr naiv, 
sich darüber zu beschweren, daß das Spiel bei weitem nicht das 
hält, was die Werbung verspricht. Zum zwei- 
ten halte ich die meisten 
Leser für aufgeklärt 
genug, mit solchen Dop- 
peldeutigkeiten umzuge- 
hen. Nicht umsonst gewin- 
nen häufig die Werbefilme 
oder -texte Preise, die sich 
wohltuend von anderen 
abheben. Und das aufgrund 
ihres Humors, der zynisch 
oder doppeldeutig ist. Mit 
Humor gewinnt man die Auf- 
merksamkeit des Zuschauers 
am schnellsten. Wenn dieserin 
Euren Augen chauvinistisch 
oder sogar geschmacklos ist, 
dann ist das Eure Meinung. Aber 

bitte verschont mich mit dieser »politically correct« ausformu- 
lierten Weltanschauung. Es ist doch sehr anmaßend, solch einen 
moralischen Bewertungsmaßstab anzulegen und ihn öffentlich 
kundzutun. Denn daß dies Eure ganz spezielle Anschauung ist, 
wird nicht deutlich genug hervorgehoben. Mir sind jedenfalls sol- 
che Werbetexte lieber als der ewig gleiche langweilige Kram. 

(Marcel Utens) 

»She reaLLy wants it« war die einzige Anzeige, die ich mir wirk- 
lich angeschaut habe. Das Foto der Frau ist gut, der Spruch hat 
mich eher zum SchmunzeLn gebracht als entsetzt, geschweige, 
daß er meinem Faß den Boden ausgeschlagen hat. Wenn Ihr es 
vom sexistischen Standpunkt angehen wolLt, finde ich die Anzei- 
ge nicht anders als den Coca-Cola-Fernsehspot, in dem sich eini- 
ge Bürodamen am gestähLten Körpereines CoLa-trinkenden Bau- 
arbeiters ergötzen. (Martin Baumgartl) 

Im Finale von Heft 1/97 beschwert Ihr Euch über geschmacklo- 
se Anzeigen, aber auf den Seiten 134 und 135 in der gleichen 
Ausgabe findet sich eine Anzeige für »Destruction Derby 2«. Diese 
nachgestellte Sado-Maso-Szene ist weitaus geschmackloser als 
die von GameTek. Herzlichen Glückwunsch, Ihr Moralapostel! 

(Rüdiger Heuer) 




Das hat nicht 



viel mit dem SpieUu 



Wenn unsere Finale-Seite nicht nur zum Schmunzeln, sondern 
auch zum Nachdenken anregt, ist das fast mehr, als wir uns wün- 
schen können. Über die vorgestellten Anzeigen oder die ange- 
sprochene Cola-Werbung darf man natürlich geteilter Meinung 
sein, sie haben aber doch Auswirkungen, die sich nicht abstrei- 
ten lassen. »5ie will es wirklich« mag auf den ersten Blick wirk- 
lich lustig erscheinen. Eigentlich wird damit nur das Bild der Frau 
als Sexobjekt untermauert. Können Sie sich die Anzeige etwa mit 
einem Mann vorstellen? 

Es gibt Werbung, in der durchaus clever mit sexuellen, aber nicht 
sexistischen Anspielungen umgegangen wird. Dazu zählt bei- 
spielsweise der Axe-Fernsehspot, in dem eine junge Frau das Deo 
ihres Freundes erwischt und daraufhin von allen Mädchen, denen 
sie am Tag begegnet, schmach- 
tend angeschaut wird. Solche 
Ideen sind um Längen besser als 
kreative Geniestreiche wie spre- 
chende Kloschüsseln oder aus- 
laufende Babywindeln. 



Wo sind die Amiga- 
HedisT 

Ich habe in Eurem Artikel über 
Mech-Spiele einen Hinweis auf 
das Pub lic-domain -Spie L 
»Mechforce« vermißt. Das für 
den Amiga erhältLtche Spiel 
war ein rundenorientiertes 
Hexfeld-Strategiespiel im 
FASA-BattLetech-Univer- 



für Destruction 



Derby 2 



tun: die Anzeige 

sum, das etwas an »Panzer General« erinnerte. In der 
l:l-Umsetzung des FAS A- Kampfsystems gab es viele Extras wie 
einen Mehrspielermodus und einen Editor, mit dem eigene KoLos- 
se zusammengebastelt werden durften. Diese hat dann sogar der 
Computer im Kampf gegen den SpieLer eingesetzt. Nun suche ich 
nach einer PC-Umsetzung, aber bisher bin ich noch nirgendwo 
fündig geworden. Wißt Ihr Rat? (Olaf Dommack) 



Nach Auskünften von Michael : 
zung dieses Klassikers. In 
unserem Übersichtsarti- 
kel haben wir uns ganz 
bewußt nur auf die PC- 
Spiele aus dem Battle- 
tech-Universum und 
dessen Dunstkreis be- 
schränkt. Eine Erwähnung 
sämtlicher Vollpreis- oder 
Shareware-Spiele, die es 
zu diesem Thema für den 
Amiga, den Atari ST oder 
selbst den Commodore 64 
gegeben hat, hätte ver- 
mutlich den Umfang 
unseres Heftes gesprengt. 



Mech« Schnelle gibt es keine Umset- 



SCHREIBEN SIE UNS 

Leserbriefe an die Redaktion können Sie 
am praktischsten per E-Mail loswerden. 
Unsere Anschrift im Internet ist 
»leser@pcplayer.mhs.compuserve.com« 
(ohne Leerzeichen). Natürlich erreichen 
uns auch Briefe unter der Adresse 

DMVVERLAG 

Redaktion PC Player 

Dornacher Str. 3d 

85672 Feldkirchen 
Bitte haben Sie Verständnis dafür, daß 
wir nicht jede einzelne Zuschrift indivi- 
duell beantworten können. Beim 
Abdruck von Leserbriefen behält sich 
die Redaktion Kürzungen vor. 



PC PLAYER 3/97 



Leuchtende Beispiele auf! 
Latex und nackter Hau 



Zwischen Genie 
und Wahnsinn 
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Zum Abschied von Boris Schneider 

Es gibt ja bei einem Hobby wie Computer- 
spielen nicht besonders oft einen Grund, 
melancholisch zu werden. Daß jedoch Boris 
Schneider nicht mehr Chefredakteur der PC Player ist, stimmt 
mich persönlich tatsächlich etwas traurig, denn er war ein zwar 
ferner, aber doch treuer Gefährte im Gang durch den Spielesoft- 
ware-DschungeL. Nun gut, seine Entscheidung muß ich natürlich 
akzeptieren. Dies mochte ich allerdings nicht tun, ohne Boris 
Schneider alles Gute zu wünschen und ihm nochmals herzLich für 
die vielen kompetenten Spieletests und außerordentlich erfri- 
schenden Artikel zu danken. (Klaus Niere) 

Es ist schon schade, erfahren zu müssen, daß Boris Schneider 
die Spieletesterwelt verläßt. Er ist einer der wenigen, die von 
Anfang an Computerspiele auf Herz und Nieren geprüft haben. 
Ich selber habe ihn 1986, aLso vor elf Jahren, zum ersten Mal in 
der damaligen Happy Computer »kennengelernt«, wo er mit Len- 
hardt & Co tatig war. Nachdem er die Power Play verließ und sich 
der PC Player anschloß, wurde Letztere auch meine bevorzugte 
Testzeitschrift. Was nicht unbedingt an Boris liegt, sondern eher 
an den wirklich kritischen Spieletests. Und nun verläßtder»Dino- 
saurier« der Spieleszene eben diese. Ich wünsche ihm viel Glück 
in seiner neuen Laufbahn. (Denis Fischer) 

Ich finde es sehr schade, daß Boris Euch verläßt. Ich wußte das 
zwar schon über Eure Homepage im Internet, wollte es jedoch 
nicht glauben. Aber als ich das Editorial geLesen hatte, war wohl 
sicher, daß er geht. Ich hoffe dennoch, daß er mal als Gastre- 
dakteur tätig wird, oder in Euren echt cooLen Multimedia-Leser- 
briefen mitspielt. (Sebastian Ickler) 

Mit Schrecken schlug ich heute morgen die neue PC Player auf: 
Boris geht. Und er ist ja nicht der erste, der den Arbeitsplatz 
wechselt. Ich habe das Gefühl, bei Euch herrscht ein ständiges 
Kommen und Gehen im VerLag. Werdet Ihr so schLecht bezahlt, 
oder liegt es am Beruf? Ihr werdet mit Sicherheit in Zukunft ein 
gutes Magazin bleiben, aber ich und sicher auch viele andere 
Leser werden jetzt wohl noch etwas genauer den VerLauf der PC 
PLayer verfolgen. (Thomas Seidel) 



Als ich vorgestern gelesen habe, daß Boris Schneider Euch ver- 
lassen hat, war ich den Tränen nahe. Seit ich zum ersten Mal eine 
PC-PLayer-Ausgabe in der Hand hielt (6/94), hat mich vor allem 
beeindruckt, wieviel Humor Ihr in einem sachlichen Test unter- 
bringen könnt. Bis auf ein paar Ausgaben war ich stets mehr als 
zufrieden mit Eurer Zeitschrift. Jetzt bin ich ein wenig besorgt, 
ob es ohne Boris noch genauso lustig und kritisch weitergeht wie 
bisher. Was ich damit sagen wilL, ist, daß ich vollstes Vertrauen 
in das bestehende Team habe, doch mit jedem Mitglied, das die 
PC Player verläßt, wird mir bang ums Herz. 

(Philipp SingewaLd) 

Ihr seid meiner Meinung nach momentan das beste deutsche Spi- 
eLemagazin. Dies möchte ich aber nicht an der Person von Boris 
Schneider festmachen, da ich generell nicht darauf achte, wer 
die Testberichte verfaßt. Eine Zeitschrift ist für mich grundsätz- 
lich nach ihrem Inhalt zu beurteilen, und nicht nach den Perso- 
nen, weLche darin schreiben. Die meisten Leser werden das Aus- 
scheiden von BS wahrscheinlich nicht einmal registrieren, ich 
selber habe das Ausscheiden von HL und FS weder in haLtlich noch 
persönlich bemerkt. (Dirk Hoffmann, aus unserem Forum) 



Wir wollen gar nicht den Anschein erwecken, daß uns Boris' Ent- 
scheidung kalt gelassen hat Aber ein Chefredakteur ist nun mal 
kein Beamter auf Lebenszeit, der sich beruflich nicht neu orien- 
tieren darf. Boris Schneider war auch keineswegs immer ab Spie- 
letester beschäftigt, sondern arbeitete beispielsweise nach sei- 
nem Weggang von der Power Play längere Zeit als Übersetzer (vor 
allem von LucasArts-Adventures). Es ist durchaus möglich, daß 
er in kommenden Ausgaben den einen oder anderen Gastauftritt 
bei uns machen wird. Wir befinden uns in einer Branche, in der 
fast jedes Jahrein neuer Computer fällig ist, in der nur die alter- 
besten Spiele länger als einige Monate aktuell bleiben. Da soll- 
te niemand erwarten, daß sich ein Redaktionsteam nicht verän- 
dert. Letzten Endes ist wichtig, daß ein Magazin sich selbst treu 
bleibt; dann kann es auch Wechsel in der Mannschaft verkraften. 
Wir werden uns ins Zeug legen, um Ihnen auch weiterhin das zu 
bieten, was Sie von uns gewohnt sind: kompetente Tests und kri- 
tische, unbestechliche Berichterstattung. 




PC- Player- Plus- Leser der letzten Ausgabe 
kennen unsere etwas eigenwillige Auslegung 
von Boris Schneiders Abschied in den Multi- 
media-Leserbriefen. 
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Es gibt Momente, da lassen Computergames einfach nicht mit sich spielen. 
Egal was Sie tun, der geheime Zugang zum nächsten Level offenbart 
sich Ihnen nicht. Spätestens dann brauchen Sie das 
PC Player Sonderheft Tips St Tricks. 

Denn nur hier finden Sie 

• Tips zu mehr als 400 Spielen 

• über 1 50 Komplettlösungen 
mit Karten 

# Hex-Codes, Cheats, Kniffe, 

Kurztips 
• Technik-Tips für PC-Spieler 



nsmmm • 

So baut>n t ;» .:- ... 
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und die prallvolle CD-ROM mit 

dem kompletten PC Player 
Tips-Archiv '93-'96 mit 
intelligenten Suchfunktionen 
Unmengen an Shareware 
Patches, Utilities, etc. 



Bitte ausgefüllten Coupon an DMV-Verlag, CSJ, Postfach 14 02 20, 
80452 München schicken oder unter 089-202 40 215 faxen! 

r, 
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Keine Geheimnisse mehr 
für nur 16,80 DM! 

jä£l Ja, schicken Sie mir »PC PLAYER Tips & Tricks« mit CD-ROM für nur 
DM 16,80 + DM 3,- Versandkosten! Ich bezahle nach Erhalt der Rechnung. 




» WINDOWS-BENCHMARK 

Mit der nächsten Ausgabe 
ist es vollbracht: Der PC- 
Player-Benchmark für Di- 
rectX ist fertig. Mit diesem 
Programm decken Sie scho- 
nungslos die Leistung Ihres 
PCs nebst Grafikkarte un- 
ter Windows 95 auf. Zu- 
sammen mit dem Bench- 
mark werden wir Meß- 
ergebnisse präsentieren, mit denen Sie Ihr System in 
der PC-Player- Leistungsskala einordnen können, 
Natürlich finden Sie das Programm auf der CD der kom- 
menden PC Player Plus, sowie zum Download im 
CompuServe-Forum und auf unseren Web-Seiten. 

ft RÜCKKEHR DER ELLIPSOIDEN 

Wenn nicht böse Mächte, Drachen und Kobolde dazwi- 
schenfunken, wird »Ecstatica 2« von Starprogrammierer 
Andrew Spencer rechtzeitig zur nächsten Ausgabe fertig. 
Das Action-Adventure 
verspricht wieder jede 
Menge harter Kämpfe 
und Rätsel, die aus 
nicht weniger als 
2000 Kamerawinkeln 
gezeigt werden. 
Spielerische Mängel 
des Vorgängers sol- 
Len beseitigt wor- 
den sein. 

I MEHR BLAST FÜRS GELD 

Creative Labs hat den AWE-SoundbLaster erneut aufpo- 
liert und ihm 64 Stimmen verpaßt. Als »Soundblaster 
AWE 64 Gold« kommt er nun in den Handel. Was dieses 
neue Flaggschiff al- 
les kann, und ob sich 
die Anschaffung 
Lohnt, verrät Ihnen 
unser Soundkarten- 
Guru Henrik Fisch in 
einem Monat. 
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» AUSSTIEG SIEBTEN GRADES 




Beim Roboterkampf-Ableger 
von 7t h Level sind Taktik und 
Fingerfertigkeit gleichermaßen 
gefragt. Das besondere Feature: 
Sie dürfen aus den Mechs aus- 
steigen, in »Duke 3D«-Manier 
herumrennen und kleine Puzz 
Les Lösen. Sofern die Scorps un 
sere Funkverbindung nicht 
stören, finden Sie den Test 
im nächsten Heft. 



» ALLE FEHLER GEMANAGET? 

Lange hatte Software 2000 mit dem Fehlerteufel zu 
kämpfen, nun soll uns endlich eine bugfreie Version ihres 
BundesLiga Manager 97 erreichen. Da wir nicht nachtra- 
gend sind, testen wir kommende Ausgabe endlich die Ma- 
nagersimulation. Im Härtetest muß der BM97 beweisen, 
was er nach der Fehlbehebung alles drauf hat. 

► AKTENZEICHEN XY GELÖST 

In der nächsten Ausgabe werden wir Sie sicher durch die 

3D-Weltvon »Tomb Raider« geleiten. Auch Spieler von 

»Phantasmagoria 2«, »StarTrek: Borg«, »Sacred Ground« 

und »Realms of the Haunting« können sich auf 

Komplettlösungen in PC PLayer 4/97 freuen. 



AUe Vorschau-Angaber ohne Gewähr! Auf- 
grund von Terminanderungen bei den 
Spielen erste tlern kann es zu kurzfristigen 
Verschiebungen kommen. 
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All dies und viele weitere Spie- 
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letests, Tips, News und Features 


erscheint am 
5. März 


rund ums PC-Entertainment 
warten in vier Wochen auf Sie. 
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Bilder, die wir Ihnen nicht ersparen 

Jeden Monat erreichen uns nicht nur große Mengen 
an Pressemitteilungen und Testmustern, sondern 
auch so manches gutgemeinte Bild. Zu NBGs »PC 
Dart« gab es das 
Foto der drei Da- 
men. Ob man der 
linken hätte sagen 
sollen, daß sie in 
die falsche Rich- 
tung zieLt? 
Microsofts »Easy 
Ball«, eine Art 
Mega-TrackbaLL 
für Kids, scheint 
ein paar unan- 
genehme Ne- 
benwirkungen 
zu haben. So 
reibt sich der Junge im 
Vordergrund die Schlä- 
fen - Kopfschmerzen 
vom Bedienen des 
Geräts mit der Stirn? 
Oder verfügt der Easy 
11 gar über eine Art 
Gedankensteuerung für 
besonders begabte 
Kinder? 



Seht her, ich steuere den 
Mauszeiger durch reine 
Willenskraft. 



tikis MS-SpielDOSc 
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h alles einbauen, damit 



'■Vou'H trayel 
fartherwrththe 
Austin Edge 
and Lithium««»« 
propulsion. 

Actor James Doohan 



■ „;rht hesser mit Lithium 
™ . „ tart mit Dilithium nicht besse 
Ob die Enterprise anstatt imi u 
geflogen wäre? 



Ihe sky is the limit 

Wenn auch zur Zeit die Mannschaft der nächsten 
Generation mit »First Contact« große Kinoerfolge 
feiert, haben die klassischen Star-Trek-Helden 
scheinbar nichts von ihrer Zugkraft eingebüßt. 
James »Scotty« Doohan wirbt unter dem Slogan »Der 
Himmel ist die Grenze« in Enterprise-ähnlicher Kluft 
für Notebooks der amerikanischen Firma Austin. 
Besonders gerühmt wird der »Lithium-Ionen- 
Antrieb« - wenn das Captain Kirk wüßte ... (ra) 



HAARSTRÄUBEND 



Unser Leser fiafael Brunner aus CH-Zollikon schickte uns 
die Rückseite einer Spiele Sammlung. Die Perlen deutscher 
Schriftsprache wollen wir Ihnen nicht vorenthalten. 
I Robocop SD: Sie sind aus einem »gyropack« gerüstet, der 
Sie Luftangriffen erlauben. Der Auftrag scheint unmöglich 
aber erinnern Sie sich, Sie sind Robocop! 
I FZ9 Retaliator: Erfahren Sie der letzten Flugsimulaut 100 
schwierigen Auftrage und 4 starken Schlachten. 
i> Paperboy 2: schlagt ihr mehr als sie vorher sahen : meh- 
rere Häuser, mehrere Nachbarn, und alles schweller. Sie 
werden auch in der 3-D reisen. 
\ Epic: Eine Legende ist geboren. Starfighters mit 
reizbaren Gewalt und reisige Zerstörung Fähigkeit, 
käurpfen gegen intergalactics Feinden. Ihre Legende ist 
Epic. 

> The Chessmaster 2100: ist zwischenaktri, er stecht ihn 
von verschiedenartigen Partners ab. Er erlaubt ihn 2-D, 3-D 
und kriegende Pläne auszuwählen. 

I D/Generation: Sie müssen gegen eine Organisation kämp- 
fen die eine virtuell Wirklichkeit benützt, um sich zu 
verstecken. Wenn sie davon erleben, müssen Sie D/Genera- 
tion zerstören. 

\ Push Over: Ihre Auftrag ist zu wahnsinnigen Welt Domino 
Domain zugang haben : ein miniaturen Welt der 9 
Kontinenten mit - rechnet. 

I Might and Magic 2: Einschiffen Sie sich nach einem 
ruhmvollen Tag, währenddessen Sie CRONWELT retten wer- 
den. Mehr als 250 lebendigen Monsters werden ihre Macht 
prüfen, 

I Willkommen in 3-D. Tat. Suchen Sie die Verzäucken auf, 
den Sie brauchen, und stellen sie die Kontraption in der 
Labyrinth. 
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Yourwaytoflavor. 





Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefährdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette 
dieser Marke enthält 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO) 



Verrückte Abenteuer gegen Langeweile 



IoLd 



/•N 




\ # > 



y 






lim 

r-, 

. y- r 



H8s 

0» ^ 



BUD TUCKER IN DOUBLE TfiOU 



Muddy Creek. Ali der I 

zen Iriker dieses Städtchens, entführ! ur 
Duofronischer Replikator gestohlen 
hängt es allein van Bud ab, die Well vr. 







eine sonmRt preiswi 



Gelehrter von seinen Kidnappern erwisdil wurde, beging er bei 
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..,-... Ijii. jelzl bleibt ihm ni 
; iihrig, ols sich auf die Spur des Professors zu 
mit Verbreche 



